Хбоники И сте | ДИ 4: 


СЯНКА 


Книгата-игра 

РОДИ СЕ СЯНКА 

е създадена от БОГДАН РУСЕВ 
Редактор и коректор 

Джени Тодорова 


22 


» ХРОНИК! ИНА <. 
26 а, 277 Аз 


ъ 


РОБЪРТ нтестре 


С) е ДА 


РОДИ СЕ 


.“ : : 


мит 


А) 
< 3! 


На Уилям. 7ъ идсън, Итил А? и. 


създание лии. НА „илао о 


ко им Юки Фен, игри. 


Флагофдря. 


ИНФОРМАЦИОННА БАЗА 


ГРАДЪТ 

Инфраструктурата на Орм може да се разглежда в две основни направления, наричани 
условно вертикално и хоризонтално. 

Традиционното вертикално направление приема, че в града са обособени четири ясно 
разграничими нива на съществуване: горно (Въздушния град), средно (Равнината), долно 
(Подземния град) и информационно (Кибспейс). 

Въздушният град, най-горното ниво на Орм, обхваща високите етажи на 
небостъргачите в Централната зона, покривите им и сложната мрежа от железобетонни 
пътеки и плоскости, която е изградена между тях. На това ниво преобладаващата част от 
населението е от андроиден тип, но нарастващата му популярност бързо променя това 
съотношение. Основното средство за предвижване е глайдерът: олекотен и опростен 
антигравитационен летателен апарат, който се задвижва от газови реактивни двигатели. 
Въздушният град е известен с огромната висяща дискотека на име Дупката и със своите 
хора-птици, които чрез генно инженерство и киберпротези са сменили ръцете си с крила. 

Равнината е най-голямата по площ и население част на Орм заема средното му ниво: 
самите улици, сградите до петнадесетия етаж, предградията и незастроените площи в 
рамките на града. Тук се простират уличните мрежи на хората-паяци, жилищата на 
средната класа и Свободната зона - кварталът на извънземните. Жителите й често я 
наричат просто Улицата. 

Подземният град се простира под Равнината, като използва за отправна точка 
полуизползваемите линии на ормското метро. Жителите му, сред които най-многобройни 
са гущерите и хората-птици, са ги достроили със стотици километри преплетени 
подземия, сред които във вечната нощ пълзят дигърите: специално пригодени за 
придвижване под земята коли със собствени копаещи модули. Поради късното въвеждане 
на концесии и локална уредба на собствеността в Подземния град са възникнали няколко 
големи зони, притежавани еднолично от физически лица. В техните рамки законите са от 
феодален тип, а Ормската Конституция не е в сила. 

Кибер Пространството с Неограничен Достъп (КИНД), по-известно с неофициалното 
си наименование "кибспейс", е единствената електронна медия на Орм, обединяваща в 
себе си функциите на информационна банка, средство за комуникация и интерактивен 
телевизионен канал. С помощта на визьор, ръкавици и терминал всеки може да пълзи в 
кибспейса, но истинските му жители са хакерите на големите корпорации, пиратите, 
изкуствените интелекти (ИИ) и визуализаторите, популярно наричани "сънувачи": 
мутирали биологични същества, които са способни да влизат в кибспейса без помощта на 
електронен посредник. 

По хоризонтала Орм може да бъде разделен на три големи пояса. Централната зона, 
наричана още Ядрото, включва гигантското струпване на сгради с височина над петдесет 
етажа в географския център на града и заема приблизително 90 000 квадратни километра. 


Предградията, основната част от територията на Орм, се простират на неопределено 
разстояние извън Ядрото, а отвъд тях са незастроените площи, наричани условно 
Външния кръг (демографското изискване за включване на дадена територия във Външния 
кръг е там да пребивават поне 20 жители на квадратен километър). 


КОРПОРАЦИИТЕ 


От 2090 година насам Орм няма политическо устройство. Временният съвет, свикан 
след линчуването на Рей Кармино, прекратява действието на всички разпоредби на 
кметската администрация и предлага на населението електронно да гласува по проекта за 
Ормска конституция. След значителни изменения, Конституцията е приета от всички 
свободни граждани на Орм и с влизането й в сила и последните остатъци от държавно 
устройство в мегаполиса изчезват завинаги. 

Основният принцип на Конституцията гласи, че властта е на този, който успее да я 
вземе и задържи. Противно на очакванията, това не довежда до хаос и гражданска война - 
вместо това като безспорни господари на Орм се утвърждават корпорациите, които 
подчиняват всички взаимоотношения на търговските принципи на свободната икономика, 
като в редица случаи ги съобразяват с неясните правила на уличния кредит: мъглявото 
качество, което определя кой оцелява в Орм и кой - не. Публична тайна е, че на върховете 
на повечето корпорации стоят дракони. 

През осемдесетте години на 22 век се създава Осморката: сдружение на осемте най- 
големи корпорации в Орм, което определя глобалната политика на града и служи като 
гарант за социалния мир. Сдружението постоянно се намира в състояние на изключително 
крехко равновесие, но съществува вече десетина години. Следва списък на корпорациите- 
членове на Осморката: 

1. "Биотекс". По неофициални данни това е най-голямата корпорация в Орм. Известна 
ес могъщата си сенчеста мрежа и архитектурата на централния мениджинг корпус (ЦМГ): 
две извисяващи се над Въздушния град кули в неоготически стил, покрити със 
стъклохром. "Биотекс" се занимава с генетически и киберпротезни изследвания, 
производство и разпространение на готовата продукция и монтаж на приставките: от 
мозъчни добавки до вградени в тялото оръжия. Освен локалните си корпуси за 
присаждане, корпорацията поддържа и мащабна болнична мрежа. 

2. "Бионаги" е единствената причина, поради която пазарът за фотези в Орм не е 
напълно монополизиран. Конкурентите на "Биотекс" залагат на източен капитал, 
нестандартни решения и по-ниски цени. Враговете им твърдят, че голяма част от 
нестандартните решения имат пряка връзка с качеството. 

3. "Нисан" е гигантът в производството на глайдери и автомобили, който изкарва нов 
модел кола всяка седмица. За разлика от конкурентите си с американски произход, 
"Нисан" залага на широката гама от превозни средства, задоволяваща изискванията на 
всички социални прослойки в мегаполиса. 


4. "Тошиба" е основният ормски производител на компютърна техника и софтуер, 
обслужващ кибспейс. Портативният терминал за кабелна връзка с КИНД, производство на 
корпорацията, се е превърнал в една от съвременните икони на Орм заедно с Найкърите, 
сандалите Рийбок, пистолета Вайпър и Дупката. 

5. "Н«К", преименуваната "Хеклер и Кох", е най-голямата корпорация за производство 
на персонални оръжия в Орм, спечелила това място след истинска война с конкурентите 
си. Тотално либерализираният режим за притежаване и употреба на оръжие в мегаполиса 
обяснява този интерес към оръжейната индустрия. 

6. "Меганикс" е единствената корпорация от Осморката, в която контролният пакет е 
притежание на субекти с неорганичен произход. "Меганикс" е безспорният монополист в 
производството на стомана, стъклохром, хромопласт, пластостомана, пластобетон и всички 
останали сплави, които определят облика на днешен Орм. 

7. "Вулкан" е корпорацията, която се занимава с почти всички строителни работи в 
Орм от 2175 насам. Внезапният подем на корпорацията може да се обясни единствено с 
решаваща смяна в ръководството, но самоличността на новия й шеф остава неизвестна. Всички 
сгради, които очертават силуета на Въздушния град с изключение на ЦМК на "Биотекс"), 
са построени от "Вулкан", но всъщност по-малко ефектната дейност на корпорацията по 
изграждането на евтини жилищни блокове в Предградията е основата на икономическата 
й мощ. 

8. "Тайера", наречена на едно от имената на богинята на търговията в богатата 
митология на извънземните е основното икономическо оръжие на външната раса. "Гайера" 
се занимава изключително с недвижими имоти и профсъюзни услуги. Ефективността на 
методите на извънземните получи основното си доказателство при преодоляването на социалната 
съпротива срещу включването на извънземна корпорация в Осморката. Свободната зона, 
ормският квартал на извънземните, на практика е собственост на "Тайера". 


ВИДОВО СЕЧЕНИЕ НА НАСЕЛЕНИЕТО 


Човек (Ното бар!епз): 


Базови коефициенти 

Издръжливост: 15 -6 

Бързина: 2 

Сила: 2 

Точност: 2 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 2 

Хората са създателите на Ормбург и все още държат най-голям 
процент от населението му, макар преброяванията по Кибспейс да 
са “доброволни и следователно 4|ненадеждни. “(Повечето 
представители на расата са силни индивидуалисти с либерално 
отношение към останалите разумни същества, но и в 22 век не 
липсват войнстващи расисти, които обосновават вижданията си с 
различни терацентристки теории. 


Андроид (Ното Хоуп): 


Базови коефициенти 

Издръжливост: 20 - 15 

Бързина:3 

Сила: 3 

Точност: 3 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 3 

Андроидите са полубиологични същества на въглеродно- 
силиконова основа. Създаването им става възможно едва след 
самозараждането на първите изкуствени интелекти в Кибспейо и 
последвалото им проблематично “сътрудничество с“ хората. 
Андроидите имат разширена обмяна на веществата, която им 
позволява да черпят енергия от различни източници (храна, 
електричество), удължена продължителност на живота и подобрени 
жизнени функции. Макар повечето представители на расата да имат 
действаща полова система, андроидите не могат да се размножават 
по органичен път и разчитат за възпроизводството си на други 
машини. От 2130 година андроидите са равноправни граждани на 
Орм. 


Дракон (Мопзишт ЕКшоши!5): 


Базови коефициенти: 

Неизвестни. 

Драконите са невидимите господари на Орм, които живеят над Въздушния град и 
изключително рядко напускат пределите на гнездата си: построените специално за тях 
кули, с които влизат в полусимбиотични отношения. Поради огромната си интелигентност 
и вкус към властта представителите на най-малобройната раса (по неофициални данни те 
са по-малко от десет) контролират най-могъщите корпорации на Орм и подчиняват на 
волята си цели локални общества от населението със или без знанието и съгласието им. 


Извънземен (Ното АЦепиз): 

Базови коефициенти 

Издръжливост: 6 - 2 

Бързина: 2 

Сила: 1 

Точност: 2 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 1 

Първата официална среща на човечеството с 

представителите на извънземната раса (неофициално 

название: външните) се състояла през 2008 на 

специално построения за целта астропорт в Невада, 

САЩ. Извънземните проявяват остър нюх за земната 

икономика и за две десетилетия трайно се настаняват в 

корпоративната джунгла Като > съоснователи на 

Ормбург, замислен именно като свободна търговска и 

политическа зона за контакт на хората с други разумни 

същества, външните “представляват 9 най-силното 
локално общество в мегаполиса. 


Завър (Хашгиз 5ар!епз): 


Базови коефициенти 

Издръжливост: 12 -6 

Бързина: 3 

Сила: 1 

Точност: 2 

Рефлекс: 3 

Устойчивост: 1 

Три десетилетия след основаването на Ормбург част от населението му, съставена от 
хора и андроиди-роби, решават да използват съществуващата система на градското метро 
като основа на нов квартал, който скоро получава названието Подземния град. Огромната 
мрежа от тунели и зали, укрепявана с наскоро откритата пластостомана, скоро се протяга 
далеч отвъд пределите на Ядрото и достига поселищата на заврите. 

Етнологическите проучвания все още не са успели да определят дали заврите 
(наричани неофициално гущери) са алтернативен продукт на естествената еволюция или 
мутанти на човешка основа. Макар да са изключително многобройни, заврите рядко 
напускат пределите на Подземния град. 
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1. Подвижните нокти и предмишечните остриета са 
присадени и изработени от Въглестомана. 


2. АВпломатичния пистолет “Мрег”, стреля със 
самонасочващи се куршуми “ВГАМ” с парализиращ ефект. 


АЛОМПЮТРИ 


(Всички фирми предлагат моделите си В комплект с 
безплатен 30-Визьор и ръкавици за работа В КПНД.) 
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Устойчивост: 
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ПОМПЮТЪР 


Виц: 
Мощност: 
Сиорост: 


добспеос 


ПРАВИЛА НА ИГРАТА 


В "Хрониките на Орм" ще ти се наложи да работиш с повече коефициенти, отколкото 
може би си свикнал. Героят ти се оценява по следните показатели: 

Общи коефициенти 

Издръжливост: общото ниво на тонуса на твоя герой, което определя състоянието му 
в играта. Както виждаш, този коефициент се състои от две числа: първоначална стойност 
и критична стойност. Ако в процеса на играта Издръжливостта на героя ти достигне 
своята критична стойност, си длъжен да намалиш Всичките му останали коефициенти с 
единица. Първоначалните коефициенти могат да бъдат възстановени едва когато намериш 
начин да качиш Издръжливостта над критичната й стойност. Ако коефициентът 
Издръжливост достигне нулата, героят ти е мъртъв и играта свършва. 

Физически коефициенти 

Бързина: физическа скорост на опорно-двигателната система. 


Обща таблица на героя 


Издържливост: 


Сила: физическа сила на мускулите и умение да се влага тежестта на тялото в 
съответното движение 

Точност: корелация между сетивата и мускулите, важна при боравене с различни 
оръжия и апарати 

Рефлекс: скорост и адекватност на реакциите на нервната система 

Устойчивост: способност да се понасят физически и неврални поражения 

Технически коефициенти 

Боравене с хладни оръжия: терминът "хладни оръжия" включва и различни 
киберпротези от рода на ноктите и блейдовете 

Стрелба: боравене с всякакви оръжия за дистанцирано поражение 

Управление на МПС: терминът "моторно превозно средство" включва глайдери, 
наземни автомобили с две и четири колела и дигъри 

Пълзене: популярната дума за пребиваване и търсене на информация в кибспейс 


Езици: по неофициални данни в Орм съжителстват приблизително 400 говорими 
езика, като някои локални общества не признават английския за общ език в града 

Познаване на Орм: понятието включва познаване на градската инфраструктура, 
актуалните процеси и населението на мегаполиса 

Можеш да си направиш свой собствен герой, като попълниш Записа в съответствие с 
определените по-долу коефициенти за Базов герой. 

Можеш също така и да играеш с един от предложените герои, които са типични за Орм 
и се препоръчват от читателите, изпробвали играта в процеса на създаването Й. 


Базов герой 
Общи коефициенти 
Издръжливост: 15 - 6 
Физически коефициенти: 
Общо единадесет точки, разпределени по желание 
Технически коефициенти: 
Общо деветнадесет точки, разпределени по желание 


ПРОВЕЖДАНЕ НА БИТКИ 


В тази книга има няколко типа битки, всеки от които се провежда по специфични 
правила. Общото за всички тях е редът на схватката: определя се кой ще атакува пръв, той 
нанася "удар" и причинява "поражение" (загуба на Издръжливост от атакувания). Следва 
ответен удар на противника. (Ако изискваният от правилата на битката сбор е еднакъв за 
двамата противници, хвърлянето се повтаря без никакви промени.) Схватката продължава, 
докато някой от противниците загуби всичките си точки Издръжливост - освен ако текстът 
не изисква друго. При схватка с няколко противници едновременно се спазва правилото 
на поредна размяна на удари с всеки от тях без право на избор от страна на играча. Важно 
понятие в битките, а и на някои други места в играта, е Шансът: резултатът от 
еднократното хвърляне на обикновен зар. Ако нямаш зар, можеш да използваш таблицата 
с числа в края на книгата. 


Невъоръжена схватка 

1. Определяне на реда 

Пръв нанася удар участникът с по-голям сбор от Шанс и Бързина. 

2. Нанасяне на удар 

Сбор от Шанс и Сила. 

3. Поражение 

Сила на удара (сборът от предишната точка) минус Устойчивост и Рефлекс на 
противника. Ако резултатът е отрицателно число, загубата е в ущъро на атакуващия. 


Бой с хладни оръжия 


1. Определяне на реда 

Пръв нанася удар участникът с по-голям сбор от Шанс, Бързина и Скорост на 
оръжието. 

2. Нанасяне на удар 

Сбор от Шанс, Сила, Боравене с хладни оръжия и Мощност на оръжието. 


3. Поражение 
Сила на удара (сборът от предишната точка) минус сбора от Устойчивост, Рефлекс и 


Боравене с хладни оръжия на противника. Ако резултатът е отрицателно число, загубата е 


в ущърб на атакуващия. 


Престрелка 


1. Определяне на реда 
Пръв стреля участникът с по-голям сбор от Шанс, Бързина и Скорост на оръжието. 


2. Нанасяне на удар 
Сбор от Шанс, Точност, Стрелба и Мощност на оръжието. 


3. Поражение 
Сила на изстрела (сборът от предишната точка) минус сбора от Устойчивост и Рефлекс 


на противника. Ако резултатът е отрицателно число, загубата е в ущърб на атакуващия. 


Кибсхватка 


1. Определяне на реда 

Пръв нанася удар участникът с по-голям сбор от Шанс, Бързина и Скорост на 
компютъра. 

2. Нанасяне на удар 

Сбор от Шанс, Точност, Пълзене и Мощност на компютъра. 


3. Поражение 
Сила на удара (сборът от предишната точка) минус сбора от Устойчивост и Рефлекс на 


противника. Ако резултатът е отрицателно число, загубата е в ущъро на атакуващия. 


Бои с превозни средства 


1. Определяне на реда 
Пръв атакува участникът с по-голям сбор от Шанс, Бързина и Скорост на МПС. 


2. Нанасяне на удар 
Сбор от Шанс, Точност, Управление на МПС, Мощност и Въоръжение на МПС. 


3. Поражение 
Сила на удара (сборът от предишната точка) минус сбора от Устойчивост, Рефлекс и 


Маневреност на МПС на противника. Ако резултатът е отрицателно число, загубата е в 


ущърб на атакуващия. 


ИЗПОЛЗВАНЕ НА КАРТИТЕ 


В началото на книгата ще намериш две специални карти, които ще ти трябват едва в 
процеса на съответните мисии. 

Карта | е схема на участък от Подземния град. Нанесените върху нея числа са 
номерата на епизодите, описващи съответния участък от пътя. Когато числата са две, 
долното е номерът на епизода, който трябва да прочетеш, ако вече си преминавал през 
това място. Придвижването става в избрана от теб посока и няма времево ограничение. 
Единственото правило е, че трябва да четеш всички номера, през които минава 
въображаемият ти път. 

Карта 2 е схема на част от кибспейс. Можеш да се придвижваш от сектор в сектор в 
произволна посока, но единствено по връзките, очертани от пътечките на картата. 
Нанесените в кръгчетата числа са номерата на епизодите, описващи съответния сектор. И 
тук, когато числата са две, долното е номерът на епизода, който трябва да прочетеш, ако 
преминаваш през това място за втори, трети и т.н. път. 


ВЪВЕДЕНИЕ 


Добре дошли в Орм! 

Когато хората и извънземните го основали преди век и нещо, градът бил наречен 
Ормбург и тук-там все още можете да видите и това име. После улицата решила, че е 
твърде дълго и лингвистично обвързващо. Орм. Кратко и ясно. Като намигване, проблясък 
на холограма, като име на процесор, като сделка или изстрел. 

Четвъртък е, 13 октомври, и по улиците на Равнината се стеле лека вечерна мъгла. В 
бетонната джунгла танцуват светлините на фарове, отскачат от стъклохрома на броните и 
тъмните очила и се втурват към ниското, сиво небе, в което плува Въздушния град. По 
тротоарите като порой се носят тълпите на Орм в ярки найлонови шлифери, модната 
линия тази седмица, и беззвучно отварят уста за поздрав или проклятие. 

Гледаш ги иззад дебелите звуконепроницаеми прозорци на "Гондолин", стиснал здраво 
пластмасовата си чаша в един хлъзгав свят. От времето на Ормбург населението 
нараснало с две хиляди процента, родили се първите изкуствени интелекти и някой 
измислил борошпепсито. Пийваш си. В "Гондолин" няма диджеи и барманът-андроид е 
пуснал вълновата връзка, която носи лек, отпускащ трансбарок. 

Четвъртък като четвъртък. Как го беше казал ТГибълт Макс? "Ако Господ знаеше 
докъде ще я докара, щеше да спре още в четвъртък." Протягаш ръка към конзолата на 
масата и набираш поръчка за още едно от същото, а навън, в сенките, безшумно започва 
да вали. 


1. 

Вратата на "Гондолин" се плъзва встрани със съсък, който за момент заглушава тихото 
пулсиране на трансбарока. Вдигаш глава от неоновите отражения върху стъклената маса и 
сканираш новия посетител: незабележим мъж в тъмни дрехи, със спокоен преценяващ 
поглед. Леко се стягаш, когато се отправя към твоята маса. Гласът му е тих, но отчетлив: 

- Можели? 

Посочваш стола срещу себе си. Мъжът сяда в него, без да се отпуска съвсем, и 
пластмасата частично приема формата на тялото му. 

- Бих искал да поговорим - започва той, без да набере никаква поръчка на ефектната 
светеща клавиатура върху масата. 

- „Не елошо първо да се представиш - казваш сухо. 

- Не мога да направя това. - Той свива рамене. - Достатъчно ли е да кажа, че съм 
корпоративен служител в Осморката? 

Замислено прокарваш пръст по стъклото. 

Продължаваш разговора с мъжа - на 13. 

Прекъсваш разговора - на 156. 

Атакуваш мъжа - на 122. 


2. 
- Няма нужда - отвръщаш след секунда. - Не търся работа. Приятна вечер. 
Ако имаш код Д1, мини на 136. Ако не, обърни на 156. 


3. 

- В Орм оцелява само онзи, който хвърля сенките си навсякъде - казва Оберон, впил 
огнения си взор в очите ти. 

Не успяваш да издържиш на погледа му и навеждаш глава. 

- Може би ще станеш един от нас - казва драконът малко по-меко. - Сбогом. Ако 
успееш, ще се срещнем отново. 

Напускаш гнездото на дракона и се връщаш при безименния служител на "Вулкан", 
който търпеливо те чака до глайдера. 

- Чудесно! - оживява се той, щом те вижда. - Значи продължаваш! 

Кимваш и объркано поемаш плика, който ти подава. Доста отдавна не си виждал 
хартия. 

- „ Отвори го - подканя те мъжът. 

Отиваш на 178. 


4. 
Входният сектор е обикновена сферична зала с един-единствен изход. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


о. 

След двадесетина метра тунелът излиза в кръгла каменна зала с нисък таван, която, 
изглежда, е с естествен произход. С облекчена въздишка изправяш гърба си... а след това 
вдигаш и ръцете си, защото в залата има половин дузина гущери с озъбени муцуни, 
насочили бластери към теб. 

Мини на 71. 

6. 


Спираш дигъра по средата на огромна подземна зала, голяма почти колкото пещерата, 
в която се намира къщата на Белион. Сферичният таван е покрит с някаква изумителен 
облицовъчен материал, който филтрира отраженията на наредените под него осветителни 
тела в призрачно синьо. Очертанията на залата се губят в сенките, но доколкото можеш да 
видиш, от нея излизат цели пет тунела. По нашарения с асиметрични орнаменти мраморен 
под личат обърканите следи на множество дигъри, които са преминавали оттук. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


7, 
За твое облекчение, невидимите слуги на Белион са разкарали двата трупа на гущерите 
от тунела, когато отново минаваш по него. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


8. 


Намираш се на нещо като античен висящ мост, окачен на кабели над някаква буйна 
река. Хората от "Бионаги" не си губят времето. Две секунди след като си се озовал на 
моста, отделните дъски, от които е изграден, започват бързо да пропадат в бездната зад 
теб, като ти оставят само един изход: да бягаш напред. 

Бягаш напред - на 254. 

Улавяш се за перилата на моста - на 284. 


В, 


Тунелът, по който пълзиш, се стеснява дотолкова, че продължаването ти изглежда 
невъзможно. Обзет от лек пристъп на клаустрофобия, запълзяваш назад - нещо, което е 
по-лесно да напишеш, отколкото да направиш. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


10. 

Подкарваш дигъра си навътре в Лабиринта по широкия входен тунел. След няколко 
метра явно преминаваш някаква акустична бариера, защото звуците откъм вилата на 
Белион внезапно изчезват и те оставят в леко зловещата тишина на подземията. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


11. 

Секторът представлява плетеница от тръби, която се простира до границите на 
виртуалния хоризонт. Решаваш да не рискуваш и влизаш в най-близката, над която има 
дискретен надпис "Изход". 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


12; 


Ярко осветеният тунел се проточва скучно дълго. Дразнещото ръмжене на дигъра е 
единственият ти спътник в Лабиринта, защото грозната машинка няма дори вълнова 
връзка. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


13. 


Намираш се на добре познатия ти мост. Имаш известни надежди, че дъските този път 
ще стоят мирно, но те за съжаление не се оправдават. И така... 
Бягаш напред - на 242. Улавяш се за перилата на моста - на 280. 


14. 

Очаква те неприятна изненада. Едно от нискоразумните същества, за които говореше 
Белион, е поело охраната на изхода от Лабиринта. Заковаваш дигъра на няколко метра от 
него, но яростният му рев те убеждава, че вече е късно за отстъпление. 

Чудовището е доста подобно на обикновен завър, но около четири пъти по-голямо и 
агресивно. Ноктите на задните му крака изглеждат напълно способни да пробият бронята 
на дигъра ти, така че трябва да побързаш! 


Специална схватка 
Гигантски гущер 
Издръжливост: 56 - 28 
Бързина:6 

Сила: 10 

Рефлекс: 6 
Устойчивост: 8 


За теб важат правилата на Схватка с МПС, а за чудовището - тези на 
Невъоръжената схватка. 

Ако победиш - на 208. 

Ако загубиш - на 217. 


15. 

- Не - отвръщаш накрая. - Но доколкото разбирам, не можеш да ми кажеш нищо 
повече. 

- “Точно така - казва той с лека усмивка. - Дошъл съм да ти предложа работа. Или 
поне възможността за работа. Господарят ми иска да те покани на събеседване по 
отношение на една определена мисия. 

Изборът на думи не ти убягва. "Господарят" (а не "работодателяг") със сигурност 
означава, че човекът е директно подчинен на някой от големите шефове в Осморката. 

- > За какво става дума? - питаш, колкото да върви разговорът. 

Подробният отговор те изненадва: 

- От няколко години господарят ми води профилирани досиета на стотина 
представители на една определена прослойка от обществото на Орм. Уменията и 
работната ти история са били заредени в информационна банка и мозъкът на 
корпорацията е решил, че си нужен на господаря точно сега. Наредено ми бе да ти 
съобщя, че при евентуален успех на мисията е възможно да ти бъде предложена постоянна 
работа... 

- „ Не искам пос... 

- „като сянка - продължава служителят. 

С усилие затваряш уста. Незвзрачният човек срещу теб току-що ти предложи на тепсия 
мечтата на всеки наемник! 

- „Ако дойдеш с мен, ще получиш още информация, преди да бъде постигнато 
взаимно съгласие - казва мъжът и се изправя. 

Искаш още подробности - на 129. 

Готов си за решение - на 111. 


16. 

Забавяш ход. Гунелът е потънал в полумрак, защото някой от прожекторите явно е бил 
изключен. Включваш фара на дигъра и яркият лъч спира върху дребната фигура на човек- 
къртица, който вдига големите копачки, заменили ръцете му, за да защити очите си. 

Спираш да си поговориш с него - на 224. 

Атакуваш го - на 228. 

Подминаваш го - на 197. 


17. 

Този път не се оставяш някакво си стесняване на тунела да те спре. Пълзиш напред, 
докато гърбът ти започва да опира в тавана, и в края на тунела намираш нещо интересно: 
малък, бугафорен сребърен ключ, полузаровен в дребните камъчета. 

Запиши код Ш1 и продължи на избрания епизод от Карта Г. 


18. 

Твърдо решен да провериш теорията си, отново подкарваш машината по същия тунел. 
Подът, не особено изненадващо, отново започва да се накланя по добре познатия ти 
начин. 

Караш назад - на 216. 

Чакаш да видиш какво ще стане - на 210. 


19. 


Нищо в оформлението на входния сектор не се е променило, докато те нямаше. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


20. 


През плетеницата от тръби с гигантски скокове се носи нещо като огромен четирикрак 
паяк, който е на път да настигне малкото светещо кълбо пред себе си. Не можеш да 
различиш съдържанието на кълбото, но във виртуалното туловище на паяка ясно се вижда 
антропоидна фигура. Само сънувач би могъл да поддържа такава огромна структура. 

Намесваш се - на 25. 

Не предприемаш нищо - на 274. 


21. 


Помещението, виртуализирано от сектора, проблясва с бесния ритъм на блиц- 
светлини. Намираш изхода - тъмночервен тунел в този свят на черно и бяло - и се 
измъкваш. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


22. 

Странен сектор, фигурите на десетки хора са застинали върху някакво подобие на 
антична улица и не помръдват нито със сантиметър. Очите им внимателно те следят от 
каменните им лица. Освен тях, за щастие, има и цели три врати, през които да напуснеш 
тази идиотщина. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


23. 


След около минута непрекъснато шофиране по левия тунел достигаш завой от 90 
градуса, зад който те очаква още една порция тунел. Пътят е идеално прав и 
перспективата го кара да изглежда по-дълъг, отколкото вероятно е. Въздъхваш и 
настъпваш педала на тягата. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


24. 

В края на стесняващия се тунел не можеш да продължиш изправен, така че лягаш по 
корем и запълзяваш. Скалното свличане те сварва точно в този вид и един ръбест камък, 
намерил главата ти, милостиво те изпраща в безсъзнание, докато тонове скала те 
затрупват завинаги. 

КРАЙ 

(Трябваше да обърнеш повече внимание на онова заплашително пропукване. - Р. 
Блонд) 


25. 
Тунелът свършва пред голяма стоманена врата, на която с големи приветливи букви 
пише: "ИЗХОД". 
Това не й пречи да е затворена и без никакви видими ключалки. 
Имаш код Р! - на 90. 
Ако нямаш кода, продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


26. 

Тунелът, по който бръмчи дигърът ти, завива под ъгъл от 90 градуса, и с рязкото 
завъртане на кормилото бръмченето на машината за няколко секунди преминава в нисък 
вой. Изравяш част от стената с автоматично включилото се копаещо шаси на носа, но 
овладяваш курса и поемаш по готовия тунел. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


27. 


Достигаш до нов завой на 90 градуса и забавяш скоростта, за да го вземеш по-лесно. 
Точно тогава от стената с рев изскача някакъв форсиран до дупка персонален дигър и се 
устремява право насреща ти. По копаещото му шаси буците пръст, заседнали при 
пробиването на тунела, се въртят като обезумели. 


Схватка с МИС 

Неизвестен дигър 

Операторът на дигъра е завър с базови коефициенти (виж Видово Сечение) и 
Управление на МПС 4, а машината е персонален дигър. 

Ако победиш - на 220. 

Ако загубиш - на 200. 


28. 
Блиц-светлините продължават да насичат пространството и времето на черно-бели 
сектори. Този път асоциацията с денс-клуб е далеч по-явна, защото въздухът бучи от 
неорейв, а насред помещението ентусиазирано се кълчи някаква мацка по потник. 


Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


29. 


Когато пристъпваш в следващия сектор, срещу теб с оглушително бръмчене се понасят 
три неголеми програми с множество остри ръбове и стърчащи придатъци. Това са 
персонални вируси-унищожители! 

Защитава се - на 154. 

Оставаш неподвижен - на 266. 


30. 

В края на стесняващия се тунел не можеш да продължиш изправен, така че лягаш по 
корем и запълзяваш. Скоро не можеш да продължиш дори и така, а все още не се е 
случило нищо интересно - освен ако заплашителното пропукване на скални пластове над 
главата ти не се брои за нещо интересно. 

Решаваш да се върнеш и продължаваш на избрания епизод от Карта Г. 


31. 

Секторът представлява нещо като дълъг коридор, стените на който са покрити с 
антични картини. С периферното си зрение забелязваш, че образите в някои от тях като че 
ли помръдват. Вероятно са интерактивни. Както и да е, нямаш време за тях. Избираш си 
ориентир в края на коридора, издърпваш се дотам и напускаш сектора. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


32. 
Ако си очаквал нещо друго, оставаш излъган. Хората си стоят в същите пози - е, може 
би почти същите. Вратите също са по местата си. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


33. 


Закрачваш по тунела, но спираш едва след двайсетина метра. Пътят ти е преграден от 
два завъра, които с ръмжене се нахвърлят върху теб в мига, в който те забелязват. 


Специална схватка 
Гущери-наемници 
Противниците ти са с базови коефициенти на завъри (виж Видово Сечение). 
За теб важат правилата на Бой с хладни оръжия (освен ако нямаш такива), а за тях - тези 
на Невъоръжена схватка. 
Ако победиш - на 222. Ако загубиш - на 198. 


34. 

Секторът представлява виртуален аналог на тротоара пред клуб "Гондолин" в 
равнината, изпълнен до най-малките подробности. Момиче и момче в ярки блестящи 
шлифери са спрели пред плъзгащата се врата и оживено се обясняват нещо, но до ушите 
ти не достига нито звук. Изходът е ефектно разположен във вътрешността на някаква 
бензинова кола, спряна на улицата с отворена врата. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


35. 

Секторът, в който влизаш, е осветен в неоново синьо и представлява илюзия за неголяма 
кръгла зала. Трите изхода са разположени симетрично по дължината на окръжността, а в 
центъра й в пространството се върти нещо като прозрачен цилиндър, в който абсолютно 
неподвижно стои визуален аналог на млада жена в бяла туника и сандали. Дългата й руса 
коса е вдигната на тила в сложна прическа, а яркосините й очи са вперени право напред. 
Спираш за няколко секунди, тъй като лицето й ти е смътно познато, но не успяваш да се 
сетиш откъде. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


36. 

Спираш дигъра, подаваш главата си през люка и се оглеждаш. От едната ти страна от 
тунела излиза разклонение, което е прокопано по елиптична крива и скоро се скрива от поглед. 
От другата може би някога е имало симетрично разклонение, но сега тунелът е затрупан от 
скално свличане. Досами тавана е останала тясна цепнатина, отвъд която блести светлина. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта Г. 


ЗА. 

След около двеста крачки по коридора, който постепенно се издига нагоре, за пръв път 
в живота си влизаш в Гнездо. С широко отворени очи попиваш подробностите: огромна, 
сводеста зала с таван от полупрозрачен стъклохром, през който мътно блещукат звездите; 
мебелировка от сложно преплетени метални плоскости; императорско кресло-легло в средата 
на залата, в което се е разположил тъмночервен дракон и също те оглежда с любопитство. 

Гласът му прогърмява с ясно доловима властна нотка, когато те поздравява на някакъв 
звучен език. 

Коефициент Езици 4 или повече - на 150. 

По-малко от 4 - на 121. 


38. 

Прекрачваш въображаемия праг на сектора и попадаш в пълен мрак. Въздухът едва 
доловимо трепти от някакво бучене, твърде ниско, за да бъде чуто. Стряскаш се, когато 
пред очите ти изведнъж светва неразбираем надпис от няколко побъркани йероглифа. 

Прибави Шанс към коефициента Пълзене и Скоростта на компютъра си. 

Сбор 10 или повече - на 256. 

По-малко от 10 - на 288. 


39. 

Помещението в края на тунела е празно, като се изключат обгорените останки на 
някакъв дигър и тези на стоманеното чудовище, с което се гърмя при предишното си 
идване тук. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


40. 
Забавяш хода на дигъра на мястото, където два широки тунела се пресичат под прав 
ъгъл. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


41. 

Обзет от дяволско упорство, отново допълзяваш до каменната зала и този път завърите 
не се церемонят толкова. Мракът на подземията за миг отстъпва място на блясъка на 
изстрелите, а после се завръща, по-тъмен от всякога. 

КРАЙ 

(Виж цитата към епизод 212. - Р. Блонд) 

42. 

Секторът е празен. Белите стени, които помниш от предишното си преминаване, са 
заменени от стереоизображение на тропическа джунгла, а в ушите ти звучи впечатляващ 
саундтрак от цвърчене на птици и рев на диви животни, насложен върху глухо биене на 
барабани. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


43. 
На завоя забавяш и минаваш по-внимателно, за да не повредиш веригата на дигъра си 
върху овъглените останки от другата машина, с която води схватка. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


44. 


Картините са изчезнали, заменени от десетки огледала с всякакви размери. Все тая. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


45. 
За съжаление повредата все още не е отстранена. 
Мини на 36. 


46. 


Още с влизането в сектора разбираш, че нещо не е наред. Пространството спазмично 
пропада с пронизителен звук на неравни интервали: нещо твърде неприятно за 
възприемане от човешки сетива. 

Прибави Шанс към коефициента Устойчивост и Мощността на компютъра си. 

Сбор 9 или повече - на 257. 

По-малко от 9 - на 261. 


47. 


Озоваваш се на нещо като подземно кръстовище, където два широки безлюдни тунела 
се пресичат под прав ъгъл. Напразно се оглеждаш в търсене на някаква индикация за това, 
накъде е по-подходящо да поемеш. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


48. 


(Ако излизаш от тунела, просто продължи на избрания епизод от Карта 1.) 

Включваш копаещата конзола на дигъра си, за да разчистиш каменната купчина, но 
действията ти предизвикват единствено нова лавина от скални отломъци, а тунелът става 
все по-непроходим. С въздишка отваряш люка, излизаш от машината и се закатерваш по 
камъните към тясната пролука, която се е отворила току под тавана. 

Когато изпълзяваш от другата страна, откриваш цели два прохода, широки точно 
колкото да се промъкнеш през тях. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


49. 


Стоманената решетка, която ясно си спомняш от предишното си минаване през този 
тунел, е изчезнала под пресен дебел слой бързосъхнещ пластобетон. Това леко те 
притеснява. Дали пък Белион не е решил да те затвори завинаги в грозния си Лабиринт? 

- Защо пък ще го прави... - промърморваш, докато даваш на заден, за да изкараш 
дигъра си оттам. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


50. 

Секторът е оформен в тъмночервено и лилаво, в нещо като техно-арт деко стил с 
високи еркерни прозорци, гледащи към пустинен пейзаж. Единствената мебел в стаята е 
импозантен лъскавочерен ковчег, постлан с коприна, в който има голям златен ключ. 
Протягаш ръка и с проста операция прехвърляш дигиталния аналог на ключа в паметта на 
компютъра си. Вероятно ще ти потрябва. 

Запиши код ДГ и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


51. 
Повредата в сектора за щастие е отстранена. Преминаваш през бялото нищо, което е 
останало на нейно място, и излизаш през едната врата. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


52: 
От едната страна на по-широкия тунел излиза разклонение, прокопано по елиптична 
крива. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


53. 
В новия сектор те очаква неясният силует на висока жена със странна прическа, 
подобна на цъфнало глухарче. Преди да успееш да я поздравиш с традиционното "Какво 
ново?", пазачката вече те приближава с очевидно агресивни намерения. 


Кибсхватка 

Служителка на "Бионаги" 
Издръжливост: 18 -12 
Бързина:2 

Сила: 2 

Точност: 2 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 3 

Пълзене: 4 

Компютър: лаптоп "ТозЪБа" 
Ако победиш - на 267. Ако загубиш - на 235. 


54. 
Отново се озоваваш в сферичната зала и се поколебаваш няколко секунди, преди да 
определиш кой е избраният от теб тунел. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


55. 
В тунела няма нищо, освен трупа на наемника, от ръцете на когото стърчат дългите 
въглестоманени остриета. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


56. 
Поемаш по тунела и откриваш, че пътят ти е преграден от масивна стоманена врата с 
изрисувани червени ивици. 
Това със сигурност показва, че води навън от Лабиринта. 
Имаш код Р! - на 90. 
Ако нямаш такъв код, не можеш да отвориш вратата и продължаваш на избрания 
епизод от Карта Г. 


57. 
Секторът е изпълнен в анимационен стил, с невъзможно тревнозелена трева и няколко 
огромни, бутафорни цветя, които се извръщат да те огледат, докато преминаваш покрай 
тях. 


Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


58. 


В червенолилавата стая сега има домакин: човек с невероятно изпипано графично 
изображение на невисок мургав боец с ослепително бяла копринена риза с богата яка, 
тесни панталони, ботуши със златни кантове и черно хладно оръжие, подобно на шпага. 

- Човек или програма? - осведомяваш се. Той хищно се усмихва: 

- „Нямаш този късмет. Човек съм и ми плащат, за да играя в мрежата. Правилата 
определям аз. 

Той ти подхвърля оръжие, аналогично на своето. Протягаш виртуалната си ръка и го 
улавяш. Илюзията за тежест и инерция е съвършена. 


Бой с хладни оръжия 

Виртуален фехтовач 

Издръжливост: 15 -6 

Бързина: 3 

Точност: 4 

Рефлекс: 3 

Устойчивост: 2 

Боравене с хладни оръжия: 5 

Рапирите имат Мощност Зи Скорост 4. 
Ако победиш - на 245. Ако загубиш - на 273. 


59. 

Намираш се на кръстовище, където се пресичат два тунела. Стената на единия е 
изровена от наскоро влязъл в нея дигър и някакъв робот тъкмо я кърпи със силна струя 
бързо съхнещ пластобетон. Не изглежда особено интелигентен, затова го подминаваш, без 
да му се обадиш. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


Секторът не се отличава с нищо интересно: най-обикновена илюзия за стая с 
пастелносиви стени и две по-тъмносиви врати. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


61. 

Може би все пак не трябваше да се отклоняваш по този тунел. Заковаваш дигъра под 
носа на някакво четирикрако същество с внушителни размери, което изглежда като 
дипломната работа на неуспял инженер по киберприставки. Грозният Белион се е 
погрижил и за това чудовището да е порядъчно агресивно. 


Специална схватка 

Киберчудовище 

Издръжливост: 36 -16 

Бързина: 4 

Сила: 8 

Рефлекс: 5 

Устойчивост: 9 

За теб важат правилата на Схватка с МПС, а за чудовището - тези на Невъоръжената 
схватка. 

Ако победиш - на 221. 

Ако загубиш - на 210. 


62. 
Помещението, в което ентусиазирано нахълтваш, приютява някакъв по-скоро 
стоманен, отколкото органичен мутант с 
паякообразна форма, малко по-голям от дигъра ти. Щом те забелязва, проклетията 
скача от останките на почернелия, обгорен дигър, които красят залата, и се отправя право 
към теб, като плюе плазмени заряди. 


Специална схватка 


Киберпаяк 
Издръжливост: 16 - 8 


Бързина: 4 

Точност: 8 

Рефлекс: 5 

Устойчивост: 8 

Плазмено оръдие Мощност: 4 Скорост: 2 

За теб важат правилата на Схватка с МПС, а за чудовището - тези на Престрелката. 
Ако победиш - на 194. Ако загубиш - на 207. 


63. 

Влизаш в поредния сектор и с мъка удържаш желанието си да извикаш: в миг се 
озоваваш на невъобразима височина върху някаква хлъзгава метална конструкция, 
подобна на кранова стрелка. Изходът виси във въздуха под формата на искрящ 
правоъгълник, но за да стигнеш дотам, трябва да минеш през пръстите на дребната 
андроидка, която отчаяно се е вкопчила в стрелката и вика за помощ. 

Излизаш от сектора - на 241. Помагаш й - на 253. 


64. 

Познатата ти стоманена врата на червени ивици е укрепена допълнително с дебел слой 
бързосъхнещ пластобетон. Изключено е да излезеш оттук, освен ако не разполагаш с 
някакъв специален взрив, а случаят не е такъв. Дано Белион да не е решил да направи 
същото и с другите изходи от Лабиринта. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


65. 


В сектора те чака някаква програма, изпълнена като боен робот от началото на века: 
тъмна стомана, аеродинамична форма и масивни предни манипулатори с множество 
приставки, които не внушават нищо добро. 

Заговаряш програмата - на 277. 

Биеш се с нея - на 270. 


66. 


Отново стъпваш на мокрия бетон пред "Гондолин" и инстинктивно присвиваш очи 
срещу ситния дъжд. Двамата младежи здравата са се скарали и момчето тъкмо посяга, за 
да зашлеви момичето. 

Намесваш се - на 291. 

Не правиш нищо - на 294. 


67. 

Нищо не се е променило, освен звуковото оформление. Пространството е изпълнено с 
едва доловимия ритъм на суфи-барабани, а жената във висящия цилиндър се е размърдала 
и леко се извива и поклаща заедно с музиката, като дръвче пред вятъра. Едва сега се 
сещаш откъде я познаваш: това е дъщерята на Но Казума, един от директорите на 
"Бионаги". Момичето е известно с ексцентричното си поведение и често е тема за клюки в 
кибспейс-локусите за свободен обмен на информация. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


68. 

Тунелът, по който се движиш, завива под ъгъл от 90 градуса, но еднообразният дизайн 
не се променя с нищо. Белион вероятно трудно намира участници за личната си игра, 
въпреки безценната премия от парче руда, съдържащо все още неоткрит химичен елемент. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


69. 

За миг се потапяш в бледосиньо сияние и ти трябват няколко секунди, преди да 
осъзнаеш, че секторът създава илюзия за вода. Когато размахваш ръце, към 
изсветляващата нагоре повърхност се стрелват стотици бисерни мехурчета. Скоро 
установяваш, че доста успешно можеш да плуваш през виртуалната вода и се разминаваш 
с един делфин на път за обраслия във водорасли изход. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


70. 
Мини на 77. 


71. 

След няколко напрегнати секунди един от гущерите посочва с оръжието си към изхода 
от залата и красноречиво изръмжава. Не оставаш, за да разбереш дали наистина не знае 
английски, и бързо се изтегляш от обсега на бластерите им. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


72. 
Тунелът, по който се движиш, е преграден от солидна стоманена решетка. Спираш 
дигъра и се оглеждаш, но не забелязваш и следа от някакво отварящо устройство. 
Ако имаш код Р! - на 90. 
Ако нямаш кода, продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


73. 

Озоваваш се в привидно безкрайно пространство, изпълнено в пастелножълто. Небе 
няма, а по равнината са разхвърляни множество пластмасови блокове с различни размери 
и цветове, като в някаква гигантска детска игра. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


74. 

(Ако излизаш от тунела, просто продължи на избрания епизод от Карта 1.) 

Включваш копаещата конзола на дигъра и се заемаш да си проправиш път през 
скалното свличане, но не постигаш особен успех. Всеки опит да пробиеш нов тунел 
завършва с нова порция падаща скала, така че накрая се отказваш, отваряш люка на 
дигъра и запълзяваш на четири крака към процепа, от който струи светлина. 

Източникът на светлината е висяща под тавана лампа, която разкрива цели две тесни 
разклонения. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


75. 

В мига, в който пристъпваш виртуалната граница на този сектор, на височината на 
въображаемия ти кръст просвистява нещо ослепително и те прерязва на две. Дори не 
успяваш да извикаш, защото всичко угасва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"Разбрах за повредата в мрежата едва след няколко минути... Жалко за човека, но 
това място така или иначе е направено да убива..." из протокола от разпита на техник 
на "Бионаги" 


76. 


Няколко секунди след като навлизаш в тунела, забелязваш промяната в положението 
на дигъра и забавяш ход. Точно така! Подът се накланя по посока на движението ти, 
сякаш иска да те изсипе по-бързо в края на тунела. 

Караш назад - на 216. 

Чакаш да видиш какво ще стане - на 210. 


77. 
В края на тесния тунел те очаква нещо наистина интригуващо: малка огнеупорна каса 
с изключително бутафорен вид, почти засипана от дребни камъчета. 
Код Ш-1 - на 206. 
Нямаш този код - на 215. 


78. 


Избраният от теб сектор се разгръща чак до виртуалния хоризонт под формата на 
сивожълта пустиня. Илюзията е перфектна: сухият вой на вятъра и съскането на безброй 
песъчинки, небето и горещият допир на въздуха до кожата ти. 

Замръзваш, когато различаваш силуета на огромната котка пред себе си. Животното 
има формата на лъвица, но е по-едро, а в лицевата структура, има определено човешки вид 
и дори би могла да бъде наречена красива. 

-  Баст - казва някой в главата ти. 

Виртуална телепатия! Имаш си работа със сънувач - но нямаш време да се уплашиш. 


Кибсхватка 

Виртуална котка-сънувач 

Издръжливост: 8 - 4 

Бързина: 4 

Точност: 4 

Рефлекс: 5 

Устойчивост: 3 

Пълзене: 5 

Сънувачите не използват компютри за връзка с КИНД, а полуорганични системи на 
симбиотичен принцип. Системата на Баст има Мощност 4 и Скорост 5. 

Ако победиш - на 203. 

Ако загубиш - на 276. 


79. 
Видът на сектора не се е променил особено: с тази разлика, че сега андроидката вече 
не виси под стрелката, а седи върху нея и си клати краката. 
- Не обичаш андроидите или просто си жесток? - казва тя саркастично. 
Не й обръщаш внимание и излизаш - на 233. Говориш нещо - на 200. 


Атакуваш я - на 259. 


90. 

Следите от свличането постепенно изчезват и тунелът се връща към нормалната си 
ширина, но дигърът ти така или иначе остана от другата страна. Забелязваш човека в края 
на тунела пръв и предпазливо го доближаваш. 

- > Здрасти - обаждаш се. 

Дребният мъж скача на крака и от ръцете му със съскане изскачат блестящи блейдове с 
нестандартна дължина. 

- „ Давай! - изревава мъжът. - Дай да си пуснем малко кръвчица! 


Това очевидно е някой от наемниците, за които говореше Белион. Или е от 
нискоразумните същества? 

Приемаш предизвикателството - на 204. 

Застрелваш го - на 213. 


81. 


Просто е невъзможно да се озовеш на този епизод. Сложил съм го само за да не си 
личи какво всъщност има на 75. Или си объркал нещо, или си гаден мошеник. - Р. Блонд 


д2. 

Хлътваш между разноцветните блокове и веднага се прикриваш зад най-близкия, 
защото при влизането ти в сектора те посреща бясна стрелба. Предпазливо подаваш глава 
иззад ръба на блока, за да огледаш противника си: облечен в нещо като яркочервен екип за 
блейдинг, но без кънките, андроидът е въоръжен с голям, бутафорен бластер. Следващият 
му изстрел пръсва блока, зад който клечиш, и те убеждава, че оръжието всъщност съвсем 
не е бутафорно. 

Оглеждаш виртуалното си тяло: облечен си в същия екип, но жълт, а в ръката ти се е 
появил и твоят бластер. 

- “ Давай да видим - измърморваш. 


Престрелка 
Андроид на "Бионаги" 
Противникът ти има базови коефициенти на андроид (виж Видово Сечение) и Стрелба З. 
Оръжията ви имат Мощност 5 и Скорост 2. 
Ако победиш - на 243. Ако загубиш - на 275. 


93. 
Секторът е бял и празен, подобно на входния. В нищото пред теб има бяла стена, 
насред която е изрязана врата без видими ключалки. 
Имаш двата кода "Д" - на 285. 


Ако ги нямаш, напускаш сектора и продължаваш на избрания епизод от Карта 2. 


94. 

Тунелът е толкова тесен, че си принуден да прегазиш останките от кибернетично 
разкрасеното чудовище, с което води схватка. Неясните ти опасения, че нещото ще се 
надигне изпод дигъра ти за повторна атака, не се оправдават. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


д5. 


Спираш двама човеци-къртици на път за повърхността и питаш за имението на лорд 
Белион. Мутантите те оглеждат няколко секунди през вградените си непрозрачни очила, 
сетне единият отвръща с гърления акцент на подземията: 

- „В края на Трета линия. Вземи влака. 

- „Благодаря - отвръщаш и поемаш навътре в Станция Бета, като се оглеждаш за 
някакъв магазин. 

Трябва да направиш някои промени. 

Мини на 200. 


96. 


Отново се гмурваш в познатия ти сектор и заплуваш към изхода. Около виртуалното 
ти тяло ловко като завихряне се усуква някаква бледа русалка с огненочервена коса и 
опашка и изчезва в синия мрак на глъбините. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


97. 

Спираш дигъра, за да се огледаш по-добре. От едната страна на тунела излиза друг, по 
тесен тунел, който, изглежда, води към някакво помещение. От другата страна сигурно е 
имало нещо подобно, но входът е нескопосано преграден с камъни. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта Г. 


98. 


Предпазливо влизаш в опасния сектор. Пустинята е изчезнала, заменена от най- 
обикновена бяла зала от вида, който дизайнерите на "Бионаги" използват за входния 
сектор. Тук обаче има нещо повече: малък червен плот, който виси в пространството по 
средата на залата. Върху плота е сложен миниатюрен ключ със златист цвяг. 

- “Отлично - промърморваш, страшно доволен от себе си. 

Протягаш ръка и с проста операция прехвърляш дигиталния аналог на ключа в паметта 
на компютъра си. Вероятно ще ти потрябва. 

Запиши код Д2 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


89. 
Мини на 83. 


90. 


След минута някакъв сензор явно усеща, че носиш контейнера с елемент 107, и вратата 
се отваря с шумно съскане. Подкарваш дигъра навън и след кратко пътешествие по 
коридора отвъд излизаш обратно в пещерата на Белион, откъм задната страна на къщата 
му. Външният те очаква. 


- Честито! Достави ми огромно удоволствие... 

- Да бе, да - прекъсваш го, като се готвиш да го подминеш. 

- Лабиринтът винаги е отворен за нови гости - напомня ти феодалът. - След като взе 
наградата, ще се наложи да я сменя. 

Забелязваш влака на метрото, който е спрял в края на линията, и поемаш натам... 
Спокойно - на 214. Нашрек - на 226. 


91. 


Бързо се ориентираш към най-близкия шопсервиз на "Бионаги": пирамидална сграда от 
стъклохром, нашарена с японски йероглифи в неографитен стил. От интерактивното меню 
на стената до входа научаваш, че магазинът предлага следното: 


Физически киберп рисгавки 


Вид Действие Цена 
Пластостоманен Увеличава коефициента 32 000 ОМ 
квазискелет Устойчивост с четири точки 

"Терминатор 22" 

Рефлексобустър Увеличава коефициента 20 000 ОМ 
"Омега" Рефлекс с две точки 

Невроеквалайзер Увеличава коефициента 16 000 ОМ 
"Баланта" Точност с две точки 

Квазимускулна система Увеличава коефициента 30 000 ОМ 
"Каин" Сила с четири точки 

Невромрежа Увеличава коефициента 24 000 ОМ 
"Соник" Бързина с три точки 


(Можеш да си инсталираш неограничен брой от всички физически приставки.) 


Мозъчни киберприставки (Всички мозъчни киберприставки представляват 
еднотипни модули, които свързват закупената банка с информация с нервната система 
на носителя. Можеш да купиш по една от вид.) 

Вид Действие Цена 

Модул "хладно оръжие" Увеличава съответния 8000 ОМ 

коефициент с единица 

Модул "стрелба" Увеличава съответния 15 000 ОМ 


коефициент с две точки 

Модул "шофиране" Увеличава съответния 8000 ОМ 
коефициент с единица 

Модул "пълзене" Увеличава съответния 9000ОМ 
коефициент с единица 

Когато свършиш с покупките, мини на 190. 


92. 

- „Готово. - Негърът ти подава картата с обидено изражение и се шмугва обратно в 
нощната тълпа по пътеката. 

Подозренията ти се оправдават едва минута по-късно, когато пробно пъхваш картата 
си в един видеофонен апарат. Екранът му показва, че тя е абсолютно празна. 

- „Грозно! - изсумтяваш. 

Ще се възползваш от правото си на повикване към "Вулкан" - на 102. 

Караш без пари - на 138. 


93. 

Включваш вградената вълнова връзка на глайдера и под звуците на някаква приятна 
акустична музика подкарваш машината нагоре през Орм. Мелодичният, малко безизразен 
глас на водещата на чарта (вероятно комуникационен компютър) обявява, че дебютантите 
"Земни елементи" са качили две места, поздравява те с "добре дошъл" във Въздушния 
град, когато преминаваш невидимата граница на локалния излъчвател, и ти казва кратка 
прогноза за времето през нощта, преди да продължи с класацията. Пак ще вали. 

Ориентираш се по светещите шамандури на въздушните пътища и обръщаш колата на 
запад, където в далечината проблясват кулите на "Биотекс". Как смяташ да действаш? 

Ще атакуваш корпорацията сам - на 190. 

Ще потърсиш някакви наемници - на 194. 

Ще направиш повикване до "Вулкан" - на 131. 


94. 

Използваш стената на една от сградите, за да отклониш подемното поле на глайдера, и 
с рискован лупинг се озоваваш зад преследвачите си. Невероятната ти маневра дава успех - 
няколко точни изстрела с плазменото оръдие на колата ти преодоляват термичната защита 
на трансформатора и противниковият глайдер избухва в пламъци. 

Вече на безопасно разстояние, си позволяваш да се замислиш. 

Ще продължиш сам - на 292. 

Ще потърсиш помощта на платени съюзници - на 120. 


95. 

Половин час по-късно се озоваваш пред главния портал на "Биотекс", разположен пред 
пететажната покрита връзка между двете кули. Когато глайдерът ти спира пред вратата, 
пластостоманата се прояснява за няколко секунди и се превръща в холоекран - хитър 
номер за впечатляване на пристигащите. На екрана изплува невъзможно красивото лице 
на графичния аналог на комуникационния компютър на "Биотекс", което неведнъж си 
виждал в кибспейс. 

- > Здравейте. С какво мога да бъда полезна? 

Искаш да влезеш - на 143. 

Искаш да говориш с Джей Хоровиц - на 1809. 


96. 

- Слушайте сега - казваш на същия език и те изведнъж млъкват. - Ако успея, ще 
стана сянка на корпорация от Осморката, а тогава за всички ще е добре да сме работили 
заедно. 

Търпеливо изчакваш да преодолеят недоверието си, но знаеш, че си заложил на най- 
сигурната черта от характера на всеки наемник: страстта към предизвикателствата. 

- „ Вървиш - казва накрая един от наемниците. 

Мини на 188. 


97. 
Очевидно няма да ти разрешат да влезеш през главния вход. 
- „ Грозна работа, но сами си го изпросихте - промърморваш, за да си вдъхнеш кураж. 
Ще атакуваш кулите на "Биотекс" самостоятелно - на 195. 
Ще потърсиш помощта на някакви наемници - на 194. 


98. 
Минута след мисленото ти повикване до теб спира новичък персонален глайдер В 


металносиво. 
я Изглеждаш изненадан - отбелязва жената, която слиза от него. - Нашият телепат 


прави профили, от които разбираме какво точно ти трябва. Успех! 
Тя хлътва в леката нощна мъгла и те оставя насаме с новия ти глайдер. 
Запиши код ВГ и характеристиките на глайдера си и продължи на 123. 


Оставяш дилъра на пътеката, качваш се на глайдера си и спираш до първата банкова 


конзола. 
Мини на 112. 


100. 


Драконът те поглежда отново и този път дълбоко В очите му мътно проблясва опасен 
огън. Гласът му е сух, макар и Все така могъщ: 

- Казано е: "Не изпитвай гнева на Синовете на Огъня, защото той е свещен." 

Скачаш на крака Може и да не знаеш кога да спреш да говориш, но в залата става 
горещо - физически. За съжаление вече е късно. 

КРАЙ 

"Ако може да се вярва на сведенията на очевидци, Ормските дракони и особено 
подвида на Седемте, изглежда, са запазили (или развили) способността да издишват 
огън. Най-популярната хипотеза обяснява това с химична реакция, протичаща в 
предната част на небцето им, която възпламенява с помощта на въглероден ензим 
издишваните от дракона метанови изпарения, продукт на храносмилането." 

"Някои теории за драконите", "ККА", 2182 


101. 


- “ Последната ти мисия... 

- “Още една мисия?! - възнегодуваш. 

-  Киберприставките за извънземни са скъпо нещо - отвръща невъзмутимо Хоровиц. - 
Последната ти мисия е в Подземния град. Един от тамошните феодали, лорд Белион... 

- Белион? - прекъсваш го неволно. - "Островът на мъртвите"? 

Сянката невярващо те измерва с поглед: 

- Много добре! Точно така, господарят на огъня. Значи, лорд Белион поддържа 
нещо, което нарича Лабиринта - щом си чел класиците, вероятно знаеш за какво става 
дума. Нещо като лична игра, в която може да участва всеки. Интересува ме наградата - 
парче руда, което явно е изтеглено направо от магмата. Наясно ли си с химическите 
елементи? 

- Не особено. 

- “ Подредени са в таблица. Нобеловата награда за химически изследвания през 2034 
отиде при един поляк, който откри поредния неизвестен елемент. Наречен е на името му, 
валенсий, и влиза в таблицата под номер 106. Е, в онова парче руда май има номер 107. 

Сянката старателно угася пурата си и отново те поглежда: 

- “Някакви въпроси? 

Нямаш въпроси - на 148. 

Искаш финансиране - на 124. 


102. 


Минута след като произнасяш мисления код, от тълпата на пътеката се отделя тъмен 
андроид с т-шърт с надпис "Легализирайте Я". Интересен ретровкус като за корпоративен 
служител, при това неорганичен. 

- “Петдесет кей в зелено - съобщава ти той, преди да потъне обратно сред хората. 


Запиши 50 000 долара и код В2 и мини на 93. 


103. 


След като събаряш непознатия служител на пода, светкавично го прасваш със 
собствения му стол и се оглеждаш. Виждаш единствено умерено стреснатите лица на 
останалите посетители на "Гондолин". Поне можеш да бъдеш сигурен, че човекът е сам. 

- Чудесно - изпъшква той, след като го оставяш отново да седне на стола си. - И 
какво доказва това? 

- “Исках да проверя една теория - отвръщаш, като се настаняваш на свой ред и 
отпиваш от чашата си. 

- „Сега мога ли да продължа? - осведомява се предпазливо служителят. 

Продължаваш разговора - на 19. 

Не виждаш смисъл в това - на 156. 


104. 
Най-голямата корпорация за производство на оръжие поддържа своя верига магазини, 
в която обаче можеш да купиш и някои продукти на други корпорации. Принципът за 
комплексно обслужване на клиента е надделял над корпоративната етика. Откриваш най- 
близкия корпус на "НЕК", издържан в тъмносив хром, и се заемаш да разгледаш 
асортимента: 


Вид Цена 

Бластер "НЕК" 12 000 ОМ 
Автомат "ХАХА 9.5" 20 000 ОМ 
Плазмена пушка "НЕК" 25 000 ОМ 
Ракетомет "Калашников ЗМ" 48 000 ОМ 
Противокуршумно трико 15 000 ОМ 


"НЕК" (Увеличава коефициента Устойчивост с 2 точки) 
Когато свършиш тук, мини на 133. 


105. 

Гардът с мустаците се просва на пътеката за ужас на някои от минувачите, но докато 
се гърмяхте, самият дилър е изчезнал без следа заедно с картата ти. Освен един труп, 
нямаш нищо друго на сметката си. 

Запиши код Ч2 и мини на 93. 


106. 
Въздушният ти ескорт те закарва на някакъв служебен паркинг на територията на 
ЦМК и ти позволява да кацнеш, без да те свали. Учудването ти нараства, когато 


джиповете се издигат и те оставят сам на паркинга. След минута нервно чакане по 
връзката долита глас: 


- “Излез от колата. Червената врата право пред тед. 
Подчиняваш се и закрачваш натам. 
Мини на 105. 


107. 

- “Чакай малко - казваш изведнъж, като сочиш към апаратчето. - Това чудо няма 
екран! Откъде да знам, че изобщо ми сменяш нещо? 

- “Кой, азли 0е? - разгорещява се дилърът. - Аз никога не лъжа! 

- “ По-добре ми дай картата. Развалям сделката. 

- „Не може - изсумтява негъръг. - Нямало екран! Като че ли не мога да направя екрана 
да показва каквото искам... 

Тази работа не ти харесва. 

Ще атакуваш дилъра - на 147. 

Ще го заплашиш с оръжие - на 160. 

Няма да правиш нищо - на 92. 


108. 
-  Оттеглям забележката си, че от теб ще излезе нещо - въздъхва сянката и се обляга 
назад в стола си. Усещаш леко убождане в гърба си и трепваш. 
- В облегалката на стола ти има вграден малък инжектор - обяснява той небрежно. - 
Съжалявам, но не мога да те оставя жив след този разговор. 
Хоровиц измъква от горния джоб на сакото си нова пура, с наслада я подушва, отрязва 
връхчето йия запалва с антична бензинова запалка. Пред очите ти притъмнява. 


КРАИ 
"Спокойствието е състояние на ума, а параноята - жизнена философия." 
Ормска поговорка 


109. 


Махваш иззад стъклото на глайдера и се отдалечаваш, като я оставяш да виси под 
дъжда. Нещата, които е казала по твой адрес, вероятно не са били от най-ласкавите. 


Продължаваш на 95. 


110. 

Неволно отклоняваш поглед от древните жестоки очи на дракона, когато острите му 
зъби се оголват в усмивка: 

- „За нас ти си бебе. Допреди час дори не знаех, че съществуваш... 

Драконът повдига огромната си глава към звездите и когато връща замисления си 
поглед върху теб, в гласа му звучи умора: 

- „Ще те пусна да си вървиш. Сбогом. Интервюто ти май свърши. 

Настояваш да получиш работата - на 100. Тръгваш си - на 117. 


111. 
Служителят те поглежда очаквателно. Нямаш никакво време за размисъл, но опитът те 
е убедил, че внезапните решения са най-добри. 
Тръгваш с него - на 150. Отказваш предложението - на 2. 


112. 
Доближаваш една новичка улична конзола на "Орм Трезор" и пъхваш златистата си карта 
в процепа. Набираш команда за смяна на цялата валута и на екранчето с течни кристали се 
появява курсът на банковата система: 
ТОМ < 0.4 5 
Нанеси смяната на парите си в Записа и продължи на 93. 


118. 
(Запиши код Ч1.) 
Минута по-късно слизаш от глайдера си и спираш до първата банкова конзола. В 
картите, които си взел от дилъра, има допълнителни 100 000 ОМ. 
Мини на 112. 


114. 

Неизгодната ти позиция позволява на преследвачите ти да отправят няколко последователни 
точни изстрела. Мощното плазмено оръдие на джипа преодолява термичната защита на 
трансформатора ти и твоята кола избухва в пламъци. 

КРАЙ 

"Отмъщението е зле изпълнено, когато жертвата не разбере защо загива - но това 
не бива да спира ръката ти, синко." 


Духът на крал Артур към Мордред в стереофилма "Ескалибур 2: Завръщането на 
наследника ", АтЬ! "п, 2056. 


115. 
- “ Твърдо не става - отсича след минута събеседникът ти. 
Свиваш рамене, като потискаш желанието си да ги обвиниш в бъзливост, и се 
изкачваш обратно по стълбата. 


Продължаваш на 169. 


116. 

- "Бионаги" - казва Хоровиц с ясно доловима смесица от уважение и омраза. - 
Притежават технология за ускоряване на растежа при органичните протези. Ако не я 
получим скоро, ще изгубим болничната си мрежа. Оценката на мисията показва, че най- 
малкото съпротивление срещу кражба на информация в "Бионаги" ев КИНД. 


- „Да вляза в кибспейс и да открадна ноу-хау от "Бионаги" - описваш накратко 
мисията си. 

- “И още нещо. 

Мини на 101. 


117. 


Служителят на "Вулкан" те откарва обратно в "Гондолин" с малкия си сив глайдер и те 
оставя там, като се сбогува учтиво. Сядаш на масата си, която все още е свободна, и с 
решителен жест посягаш към конзолата за поръчки. Ако не друго, можеш поне да 
отпразнуваш факта, че краткото ти общуване с олигархията на Орм приключи без разходи 
за погребение. 

КРАЙ 

(Това е може би най-безопасният начин да изиграеш "Роди се сянка ". При положение 
обаче, че не смяташ да се забъркваш в нищо, от което би могъл да изгубиш точки 
Издръжливост, защо изобщо си даде парите?! - Р. Блонд) 


118. 

В Орм бийтшоповете за оръжие винаги са се радвали на добър бизнес. По улиците, 
пътеките и тунелите на този град постоянно се търкалят всякакви оръжия в различна 
степен на втора употреба, които само чакат да бъдат почистени и продадени по-евтино. 
Магазинчето, в което попадаш, дори предлага присаждане на хладни оръжия. 

(Всички предложени по-долу оръжия са втора употреба. Това означава, че 
коефициентите им за Мощност и Скорост трябва да бъдат намалени с единица.) 


Блейдове 14 000 ОМ 
Боен нож 2500 ОМ 

Бластер "НЕК" 10 000 ОМ 
Пистолет "Урег" 12 000 ОМ 
Автомат "МАЗА 9.5" 15 500 ОМ 
Ракетомет " Калашников ЗМ" 30 000 ОМ 


Когато свършиш тук, мини на 133. 


119. 


След кратко търсене намираш някакъв бийтшоп и влизаш вътре. Малкото помещение е 
затрупано до тавана с приставки, някои от които изглеждат зловещо в неоновия полумрак. 
Оглеждаш се, тъй като собственикът изобщо не ти обръща внимание, и избираш сам: 


Физически киберп риставки 


Вид Действие Цена 
Леко захабен Увеличава коефициента 15 000 ОМ 
квазискелет Устойчивост с три точки 

"Терминатор 21" 


на "Бионаги" 


Рефлексен усилвател Увеличава коефициента 6000 ОМ 
на "Биотекс" Рефлекс с единица 

Невроеквалайзер, Увеличава коефициента 4000 ОМ 
собствено производство Точност с единица 

Невроеквалайзер Увеличава коефициента 14 000 ОМ 


на "Баланта" на"Бионаги" Точност с две точки 


Квазимускулна система, Увеличава коефициента 15 000 ОМ 
собствено производство Сила с три точки 

Невромрежа "Соник" на Увеличава коефициента 10 000 ОМ 
"Бионаги" Бързина с две точки 


(Можеш да си инсталираш неограничен брой от всички физически приставки.) 


Мозъчни киберприставки 


(Всички мозъчни киберприставки представляват еднотипни модули, които свързват 
закупената банка с информация с нервната система на носителя. Можеш да купиш по 
една от вид.) 


Вид Действие Цена 


Модул "пълзене" Увеличава съответния 8000 ОМ 
коефициент с единица 

Модул "хладно оръжие" Увеличава съответния 8000 ОМ 
коефициент с единица 

Модул "стрелба" Увеличава съответния 14 000 ОМ 
коефициент с две точки 

Модул "шофиране" Увеличава съответния 8000 ОМ 
коефициент с единица 

Модул "пълзене" Увеличава съответния 8000 ОМ 


коефициент с единица. 
Когато свършиш с покупките, мини на 190. 


120. 

Никога не си обичал особено мутантите от Въздушния град с неразбираемата им 
хищническа логика и креслив език. Рязко завиваш, като оставяш глайдера да пада почти 
свободно, и с един залп на плазменото оръдие на носа на колата разпердушинваш единия 
от хората-птици. Другият мутант отлита с крясъци и момичето безсилно увисва под една 
от пътеките, като успява да наподоби някаква усмивка на слабото си лице. Лекият дъжд, 
който е започнал да се сипе междувременно, се стича по яркожълтата й горна дреха. 

Щея качиш - на 140. 

Ако си с персонален глайдер или не искаш да рискуваш с непознати - на 109. 


121. 

Леко се покланяш на дракона и той махва с голямата си ръка, като преминава на 
английски: 

- “Няма нужда от това. Можеш да седнеш. Оглеждаш се и сядаш на ръба на една от 
металните плоскости, които пресичат залата под странни ъгли. 

- Знаеш ли нещо за "Вулкан"? 

Нещо в тембъра на чудовището те приканва да бъдеш внимателен. В паметта ти 
неканени изплуват някакви анимационни спомени за драконите, които омагьосват със 
силата на гласа си. 

Коефициент Познаване на Орм 4 или повече - на 151. По-малко от 4 - на 153. 


122. 


Тъй като нямаш оръжие, можеш да канализираш внезапния си пристъп на безпричинна 
жажда за кръв единствено в атака с голи ръце. 


Невъоръжена схватка 

Неизвестен корпоративен служител 

Издръжливост: 14 

Бързина: 2 

Сила: 2 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 3 

Схватката продължава, докато коефициентът Издръжливост на един от двама ви 
слезе под 10. 

Ако победиш - на 103. Ако загубиш - на 137. 


123. 
Общоприетото средство за разплащане във Въздушния град е американския долар, а 
оставащите ти пари са в ормски марки. 
Ще ги смениш на някоя банкова конзола, където курсът е фиксиран - на 112. 
Или при уличен дилър, където сделките стават по договаряне - на 132. 


124. 


- “Това не представлява проблем. - Хоровиц отваря някакво чекмедже на бюрото си и 
изважда оттам черна карта с бялото лого на "Биотекс". - Тук има половин милион долара. 
Друго? 

Няма друго. 

Мини на 149. 


125. 
- “ Да видим - предлага събеседникът ти. 
- Не веднага - обясняваш. - Но имаме солиден гръб и отлична евентуална печалба. 
Наемниците сякаш престават да ти обръщат внимание и повеждат разговор на краткия 
си, неразбираем за непосветените жаргон. 
Коефициент Езици четири или повече - на 96. 
По-малко от четири - на 115. 


126. 

Килваш се встрани и заобикаляш по-близката кула, за да се озовеш от задната страна 
на комплекса. Очакванията ти се оправдават: отсам оградата изглежда значително по- 
миролюбиво и вероятно няма чак такава защитна система. Смело пикираш в територията 
на комплекса и миг по-късно просто изчезваш, изпарен от мощния автоматичен лазер, 
който се е включил с приближаването ти. 

КРАЙ 

"Що я оплескахме, копеле!" 

популярен графит от Ормското метро 


127. 


Оглеждаш се и бързо се ориентираш Във виртуалния Орм, създаден в кибспейс. 
Улавяш един от локус-стълбовете в близост до сградата на "Бионаги" и кибмагистралата 
те издърпва до целта ти за няколко шеметни секунди. 

КИНД-аналогът на корпоративния ЦМК повтаря архитекгурата на реалната сграда: 
висока около шейсет етажа пирамида от пластобетон и стъклохром. Главният вход 
представлява бледорозов светещ сектор. Каква роля ще избереш, за да влезеш? 

Обикновен потребител - на 234. 

Лице с право на директен достъп - на 262. 


128. 


- “Точно така - съгласява се Оберон. - "Вулкан" е голямо и старо чудовище, по-голямо 
и старо дори от мен. Отдавна съм осъзнал че единственото, което все още мога да направя 
за корпорацията, е да й осигурявам свежа кръв. 

Драконът повдига огромната си глава към звездите и когато връща замисления си 
поглед върху теб, в гласа му звучи умора: 

- Почти две десетилетия ми бяха нужни да направя "Вулкан" една от Осморката. 
Вложих Цялото си умение и страст, използвах всички резерви от коварство и алчност. И 
тогава се оказа, че борбата тепърва започва. Как според теб запазих силата и славата на 
"Вулкан"? 

С много пари - на 135. 

С помощта на сенките - на З. 


129. 
Той бавно сяда и се навежда към тед: 
- “ Това е наистина последното нещо, което ще ти кажа. 
Господарят ми е дракон и не обича да чака. 
Преглъщаш тежко. Ако не друго, поне можеш да бъдеш сигурен, че не се шегува. 
Запиши код ДГ и мини на Ш1. 


130. 

Бързо се ориентираш към най-близкия корпус на "Биотекс" и делово влизаш вътре. 
Посреща те асистент по продажбите - прелестна андроидка, която се движи с обичайната 
за тези същества заплашителна грация. С нейна помощ научаваш, че корпусът предлага 
следното: 


Физически киберп риставки 


Вид Действие Цена 

Пластостоманена Увеличава коефициента 10 000 ОМ 

костна шина Устойчивост с единица 

Рефлексен усилвател Увеличава коефициента 11 000 ОМ 
Рефлекс с единица 

Невроеквалайзер Увеличава коефициента 8000 ОМ 
Точност с единица 

Силициево-въглероден Увеличава коефициента 6000 ОМ 

мускулен сноп Сила с единица 

Невроусилвател Увеличава коефициента 10 000 ОМ 


Бързина с единица 
(Можеш да си инсталираш неограничен брой от всички физически приставки.) 


Мозъчни киберприставки 


(Всички мозъчни киберприставки представляват еднотипни модули, които свързват 
закупената банка с информация с нервната система на носителя. Можеш да купиш по 
една от вид.) 


Вид Действие Цена 

Модул "хладно оръжие" Увеличава съответния 20 000 ОМ 
коефициент с две точки 

Модул "стрелба" Увеличава съответния 25 000 ОМ 


коефициент с три точки 


Модул "шофиране" Увеличава съответния 18 000 ОМ 
коефициент с две точки 


Модул "пълзене" Увеличава съответния 12 000 ОМ 
коефициент с единица 


Модул "езици" Увеличава съответния 10 000 ОМ 
коефициент с единица 


Модул "Орм" Увеличава съответния 20 000 ОМ 
коефициент с две точки 
Когато свършиш с покупките, мини на 190. 


131. 

- Здравей - казва от връзката женски глас, който обаче не е на водещата на чарта. - 
Какво става? 

- „ Незнам какво да правя - признаваш си. - Как да вляза в "Биотекс"? 

- Ами през вратата - отвръща спокойно невидимата ти събеседничка. - Така или 
иначе това, което търсиш, е твърде засекретено. По-лесно ще ти бъде да откриеш Джей 
Хоровиц. 

Повтаряш името наум два пъти, преди да се сетиш откъде ти е познато: 

- “Той не ели сянка на "Биотекс"? 

- “Точно така - казва гласът. - Джей е шефът на бойното звено на корпорацията - 
нещо като главна сянка. 

Свиваш недоумяващо рамене, след което се досещаш, че служителката не те вижда: 

- Защо ми е? 

- “Ами той знае къде се намира носителят на данните. Това е по-добре от нищо, нали? 

От колоните отново се разнася музика и следващият ти въпрос увисва във въздуха. Не 
ти остава нищо друго, освен да се отправиш към кулите на "Биотекс". 

Мини на 139. 


132. 

Слизаш от глайдера си на една оживена пътека във Въздушния град и се оглеждаш. 
Няколко мига по-късно от тълпата се отделя висок чернокож човек със стърчаща на всички 
посоки платиненоруса коса и присадени филтриращи очила в розово. , 

- “Нещо за смяна? 

Подаваш му картата си: 

- Всичко в долари. По половинка на марка, нали? 


- “Точно така, брат - съгласява се дилърът, докато включва окачения на кръста си 
апарат за обработка на карти. 

Определи Шанса си. 

Четно число - на 177. 

Нечетно число - на 107. 


133. 


Целта на мисията ти е ЦМК на "Биотекс": двете огромни неоготически кули от 
стъклохром, които се извисяват високо над Въздушния град. Очевидно е, че ще ти е нужен 
глайдер, за да стигнеш дотам. 

Ако смяташ, че можеш да си позволиш нов глайдер (виж цените в Каталога), 
мини на 149. 

Ако предпочиташ да купиш глайдер на старо (на около два пъти по-ниска цена), 
прехвърли се на 161. 

Ако нямаш и толкова пари, принуден си да направиш първото си повикване до 
"Вулкан" - на 98. 


134. 
Изстрелът те поваля на пътеката с разкъсан гръден кош. Малкият плазмен заряд, 
изпращан от бластера, изпарява приблизително един кубически дециметър жива тъкан и 
изпича до овъгляване всяка материя в радиус една педя около мястото на поражението. 


Всеки наистина точен изстрел е фатален. 
КРАИ 


135. 

- “Парите не са всичко на този свят - казва Оберон с убийствено отвращение в гласа. - 
Ако наистина ти трябват толкова, вземи си. Но не тук. 

Драконът притваря очи и когато проговаря отново, в гласа му звучи умора: 

- Ще те пусна да си вървиш. Сбогом. 

Интервюто ти май свърши. 

Настояваш да получиш работата - на 100. 

Тръгваш си - на 117. 


136. 


Мъжът изпитателно се вглежда в лицето ти за няколко секунди, сетне изважда бластер 
от джоба на невзрачната си тъмна дреха и те застрелва два пъти в гърдите и веднъж в главата. 
Никой не помръдва, докато той се обръща и със спокойна крачка напуска "Гондолин". 

КРАЙ 


Ш 


- Често ми се налага да премахвам хора, които са разбрали повече за работата на 
корпорацията, отколкото е безопасно. 

- “Това не те ли притеснява? 

- „ (озадачено) Не, защо... Нали Конституцията го позволява?" 

из интервю на Джей Хоровиц, сянка в "Биотекс ", за МВС ГоеОп 


137. 

Непознатият служител те поваля на пода и завършва схватката, като те удря по главата 
с някакъв стол. С леко нарушено аудиовизуално възприемане проследяваш как изсумтява 
нещо и напуска "Гондолин", а вратата се затваря зад гърба му. 

Остава ти единствено да се прибереш и да прекараш известно време в компанията на 
фризера и някоя добре изстудена кутия. 

КРАЙ 

"Насилието ражда насилие." 

из "проповед" на Тибълт Макс по време на диддей-сесия в Дупката 


138. 
- „Няма да ми еза пръв път, я - промърморваш, докато се качваш обратно в глайдера 
си. 
Мини на 93. 


139. 

Наближава полунощ, един от пиковите часове в трафика на Въздушния град. 
Внимателно лавираш между непрекъснатите потоци глайдери с всякакви размери, които 
се носят по своите си работи. 

Ако имаш Ч-код, мини на 182. 


В противен случай продължаваш на 292. 


140. 


Внимателно доближаваш глайдера до висящото момиче и отваряш люка. Тя се спуска 
в колата с лекотата на жител на Въздушния град и въздъхва облекчено: 


Благодаря, брат. Този път щях да я оплескам. 


Накъде? - осведомяваш се делово. 
Към "Биотекс". 
- Чудесно - оживяваш се. - Може би ще ми помогнеш. Трябва ми Джей Хоровиц. 


Момичето набързо те оглежда, преди да отговори: 

- “Със сигурност мога да ти помогна. Аз работя за Джей. 

Половин час по-късно безпрепятствено преминавате през главния портал на 
пететажната покрита връзка между двете кули на "Биотекс". Спираш на някакъв служебен 


паркинг, момичето ти показва откъде да влезеш и се сбогува, като хлътва в някаква други 
врата. 


Продължаваш на 165. 


141. 

Поръчваш си борошпепси и с неудоволствие виждаш как барманът си удържа 
петстотин долара от картата ти. 

-  Аварийното стълбище зад пулта на диджея - казва той, докато ти я връща. - Като 
влезеш, се представи да не те гръмнат. 

Смъкваш се по посоченото стълбище и се озоваваш в неголямо помещение, пълно с 
хора. 

- “Трябват ми няколко пилоти със собствени глайдери за рейд срещу кулите на 
"Биотекс" - обявяваш, след като ти позволяват да влезеш. 

Наемниците се споглеждат с неразгадаеми физиономии, сетне един от тях ти отговаря: 

- “ Изключено. 

"Нищо не е изключено" - на 164. 

"Става дума за много пари" - на 125. 

Отказваш се от идеята си - на 169. 


142. 


- Чудесно - свиваш рамене. - Това ме устройва. 

- Напълно вярно. - Хоровиц почесва брадичката си. - Честно казано, няма друг 
начин, по който би могъл да успееш. 

Той дръпва няколко пъти от пурата си, преди да продължи: 

- Чувал ли си нещо за Синия списък? 

- (Не - признаваш си. 

- Някои го смятат за мит, но аз винаги съм твърдял, че всичко трябва да се 
проверява. Това е списък на всички учени, които се занимават с изследвания в областта на 
изкуствения интелект. Вероятно знаеш, че в кибспейс може би вече съществуват ИИ, 
макар никой да не дава официално потвърждение за това. Така или иначе, разработката на 
нови интелекти е адски деликатен въпрос, така че Синият списък е много секретен. 
Единственото, което знам повече от всяка друга сянка, е, че списъкът физически се 
намира някъде в Равнината. Искам от теб да ми го донесеш. 

- Това ли евсичко? - осведомяваш се с лек сарказъм. 

- Не - отговаря Хоровиц. 


Продължаваш на 116. 


143. 
- „Опасявам се, че това е невъзможно - отвръща с леко притеснение компютърът. - 
Нито колата ви, нито вие притежавате нужния разпознавателен код. 
Не си особено изненадан. 
Ще настояваш - на 187. 
Тръгваш си - на 97. 


144. 

Още на второто кръгче забелязваш, че два тежко въоръжени джип-глайдера са се 
устремили към теб откъм "Биотекс", и забавяш скоростта. Двете коли на корпорацията 
спират от двете ти страни и ти примирително вдигаш ръце иззад стъклото. 

-  Задържаме те - осведомява те сухо единият от корпоративните пилоти, намерил 
честотата на връзката ти. - Карай бавно между нас. 

Нямаш друг избор. 


Продължаваш на 106. 


145. 

- “ Да бъдем напълно искрени - предлага Джей Хоровиц, като се обляга напред върху 
бюрото си и сключва големите си пръсти. - "Вулкан" не обича извънземните. Оберон иска 
тези разработки, за да ги унищожи. Той знае, че сигурно имаме копие, така че няма да го 
направи веднага. Вместо това ще пусне учените си върху тях за няколко дни, така че да 
открие начин да попречи на производството. Дотук съгласен ли си? 

Свиваш рамене: 

- “ Пратиха ме само да ги открадна. 

- Добре де - сянката кимва замислено. - От теб може би ще излезе нещо. Както и да 
е, още сега ще ти кажа, че носителят не може да бъде откраднат. 

- „ Нищо не е невъзможно. 

- „Съгласен съм - разперва ръце Хоровиц, - но въпросът е на каква цена. За да 
преодолее мерките ни за сигурност, на Оберон ще му се наложи да плати повече, 
отколкото би му излязло едно атомно нападение върху "Биотекс". Това, което аз 
предлагам... 

Джей измъква от горния джоб на сакото си нова пура, с наслада я подушва, отрязва 
връхчето й ия запалва с антична бензинова запалка. Не помръдваш. 

-... Това, което аз предлагам, е да ти дам разработките - завършва сянката и те 
поглежда с присвити очи иззад дима. 

Мини на 106. 


146. 

Изпитваш необяснима любов към мутантите от Въздушния град с хищническата им 
логика и креслив език. Рязко завиваш, като оставяш глайдера да пада почти свободно, и с 
един залп на плазменото оръдие на носа на колата разпердушинваш преследваното 
девойче. Двамата хора-птици се отдалечават с крясъци, а ти продължаваш по пътя си с 
чувство за изпълнен дълг. 


Продължаваш на 95. 


147. 


Засилваш се и с все сила прасваш с отворена длан дилъра право под розовите очила. 
Той леко залитва назад, изненадано изругава и замахва на свой ред. 


Невъоръжена схватка 
Уличен дилър 
Издръжливост: 6 - 2 
Устойчивост: 2 
Рефлекс: 1 
Сила: 2 
Бързина: 1 
Ако победиш - на 175. Ако загубиш - на 170. 


148. 


- “Тогава довиждане. Когато си готов, ела направо при мен - сянката на "Биотекс" 
завърта стола си към прозореца и се заглежда в нощта навън. 

Напускаш кабинета, като усещаш леко Замайване. Димът от пурата или твърде много 
информация наведнъж? Безмислено е да се опитваш да разбереш. 

Излизаш на паркинга, намъкваш се в глайдера си и се заемаш с новите си задачи. 

Мини на 152. 


149. 


Веригата "7 Ку" предлага точно това, което ти е нужно. Влизаш в просторното хале, 
оборудвано с виртуални системи за изпробване на машините, и се оглеждаш като хлапе на 
рождения си ден. 

(Избери един от предложените в Каталога глайдери, които се продават в "7 ХКу" 
на стандартната си цена.) 

Когато си готов, мини на 123. 


150. 

Вратата на "Гондолин" се затваря зад вас и ви оставя в леката вечерна мъгла, превзела 
Улицата. Лазерни фарове на коли и мотоциклети описват сложни светлинни графики по 
стените на бетонния град. Служителят те повежда към ъгъла, където е паркиран малък сив 
глайдер, и с жест те подканва да се качиш вътре. 

- “Във Въздушния град ли отиваме? 

Вместо отговор той включва двигателя и издърпва щурвала към себе си. 


Обърни на 155. 


151. 

- „Една от Осморката - свиваш рамене, изброявайки общоизвестните факти. - Набира 
сили от седемдесетте години насам, когато... 

Изведнъж се досещаш. 

- Вие сте Оберон - казваш уверено, припомняйки си почти неизползваната учтива 
форма на обръщение. - Изчезналият дракон от Седемте. Именно вие сте повел "Вулкан" 
тогава. 

Драконът бавно кимва. Чудиш се колко ли още хора в Орм са се досетили за уж 
мистериозната самоличност на господаря на "Вулкан". 

- Много добре! - изсумтява драконът, силно впечатлен, сетне повдига огромната си 
глава към звездите и когато връща замисления си поглед върху теб, в гласа му звучи 
умора. - Почти две десетилетия ми бяха нужни да направя "Вулкан" една от Осморката. 
Вложих цялото си умение и страст, използвах всички резерви от коварство и алчност. И 
тогава се оказа, че борбата тепърва започва. Как според теб запазих силата и славата на 
"Вулкан"? 

С много пари - на 135. 

С помощта на сенките - на З. 


152. 
На този епизод избираш от трите мисии, възложени от Джей Хоровиц в замяна на 
магнитния носител на "Биотекс". 
Мисия в Равнината с цел Синия списък- на 297. 
Мисия в Подземния град с цел рудата на Белион - на 202. 
Мисия в кибспейс с цел ноу-хау на "Бионаги" - на 239. 
Ако имаш и трите кода А1, 42 и 43, можеш да преминеш на 360. 


153. 

- „Една от Осморката - свиваш рамене, изброявайки общоизвестните факти. - Набира 
сили от седемдесетте години насам, когато ръководството й вероятно е било сменено... 

Млъкваш и се заглеждаш в огромния дракон. 

- „Името ми е Оберон - представя се господарят на "Вулкан". - Аз управлявам тази 
корпорация. Знаеш ли защо те извиках тук? 

За да ти предложи работа - на 110. 

За да те подложи на изпитание - на 128. 


154. 

Вдигаш въображаемите си ръце и с бързо движение променяш формата им, като ги 
превръщаш в издължени остриета. За няколко секунди съсичаш вирусите, които се 
пръсват на десетки парченца и се разпиляват без следа. Дори най-келявите пълзачи не 
биха имали затруднения в подобна ситуация, а ти не си от тях. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


155. 

Половин час по-късно Равнината остава далеч под вас. Безименният ти водач 
подминава и по-голямата част от Въздушния град, преди да прекрати изкачването. 
Глайдерът се стрелва през останките на някакъв полуразрушен сектор в северната част на 
Ядрото и не след дълго спира пред мрачната гранитна кула на корпорация "Вулкан". 

С мъка запазваш безразличното си изражение. Строителната корпорация, една от 
Ормската Осморка, се отличава с най-суровите мерки срещу изтичането на информация в 
града. До днес дори не си знаел къде се намира ЦМК на "Вулкан", а ето че влизаш именно 
там! 

Глайдерът бавно се плъзва през тесен, ярко осветен тунел. Досещаш се, че стените му 
са натъпкани с детектори за улавяне на евентуална опасност. Спирате в малка, кръгла 
зала, и спътникът ти с жест те подканва да продължиш сам. 

- Господарят те очаква - добавя той със странно отекващ под свода глас, когато 
поемаш по следващия коридор. 

Отиваш на 37. 


156. 

Мъжът изпитателно се вглежда в лицето ти за няколко секунди, сетне напуска масата и 
вратата на "Гондолин" се затваря зад гърба му. Натракваш поръчка за още едно 
борошпепси, оглеждаш до болка познатия ти интериор на "Гондолин" и се приготвяш за 
още една най-обикновена вечер от живота си. 

КРАЙ 

"Всяка пропусната възможност да променя нещо в този град е истинска трагедия за 
моята администрация." 


из интервю на Рей Кармино, първият и единствен кмет на Орм, линчуван от 
жителите на Въздушния град за злоупотреби със служебното положение в особено 
голям размер 


157. 

Освен листа с инструкциите, в плика намираш златиста кредитна карта и миниатюрно 
прозрачно пликче. 

- В картата има триста хиляди ормски марки. Идеята е сам да си купиш 
необходимото оборудване - обяснява ти служителят. - В пакетчето има контактна леща. 
Сложи си я. 

Отваряш пликчето и на втория опит поставяш тънката дебелата едва няколко микрона 
леща в дясното си око. 

- Лещата има две функции. В молекулярната й структура е запаметен вероятният 
строеж на електроните от магнитния носител, който ще издирваш. 

Гримасата ти явно го забавлява: 

- „ Това означава, че когато го видиш, той ще свети в червено. Иначе няма да знаеш 
какво търсиш. Втората е, че в нея има светодиод, свързан с проследяващо устройство тук, 
във "Вулкан". При нас работи телепат на повикване. Мисловният ти код е "Гондолин". 
Достатъчно е да затвориш окото си и да произнесеш мислено кода, за да получиш помощ 
от корпорацията. 

Кимваш поуспокоен. 

- Имаш право на три повиквания - добавя безмилостно служителят. - След това 
ставаш нерентабилна сянка и не можеш да получаваш подкрепа. 

Той се позамисля и свива рамене: 

- Това е всичко. Успех. 

Мини на 183. 


158. 


"Ланкхмар" е верига от магазини, която се простира по всички нива на Орм и предлага 
най-доброто в областта на оръжията. Невероятният дизайн, квалификацията на 
обслужващия персонал и широката гама от продукти са основните причини всичко в 
"Ланкхмар" да е толкова дяволски скъпо. 


Вид Цена 
Присадени 12 500 ОМ 
подвижни нокти 


от въглестомана 


Блейдове 22 500 ОМ 


Боен нож 3500 ОМ 


Бластер "НЕК" 13 500 ОМ 
Шокер "Запуо 2000" 5500 ОМ 

Пистолет "Уурег" 18 500 ОМ 
Автомат "ХАЗА 9.5" 21500 ОМ 
Плазмена пушка "НЕК" 26 500 ОМ 
Ракетомет "Калашников ЗМ" 49 500 ОМ 


Противокуршумно трико "НЕК" 15 000 ОМ 
(Увеличава коефициента Устойчивост с 2 точки.) 


Когато свършиш тук, мини на 133. 


159. 

- „Ауе! - отвръщаш подобаващо и добавяш на латински. 

- „"Осъдените на смърт те поздравяват!" 

- “Много добре! - изсумтява драконът, силно впечатлен. 

- Виждам, че изборът ми е бил правилен. Можеш да седнеш. Оглеждаш се и сядаш 
на ръба на една от металните плоскости, които пресичат залата под странни ъгли. 

- “Името ми е Оберон - представя се чудовището. - Аз управлявам тази корпорация. 

- За мен е чест да се запозная с Вас - изравяш от паметта си учтивата форма на 
обръщение. 

Драконът повдига огромната си глава към звездите и когато връща замисления си 
поглед върху теб, в гласа му звучи умора: 

- Почти две десетилетия ми бяха нужни да направя "Вулкан" една от Осморката. 
Вложих цялото си умение и страст, използвах всички резерви от коварство и алчност. И 
тогава се оказа, че борбата тепърва започва. Как според теб запазих силата и славата на 
"Вулкан"? 

С много пари - на 135. 

С помощта на сенките - на З. 


160. 
Ядосано измъкваш най-впечатляващото си оръжие и го навираш под носа на дилъра: 
- „Казах, че развалям сделката. 
Той стреснато вдига ръце: 
- „ Добре бе, брат! Вземи си грозната карта, не ти я искам! 
Дали пък ще стане толкова лесно? Определи Шанса си. 
От до 3 - на 173. 
От 4 до 6 - на 167. 


161. 

Следвайки указанията на някакви допотопни графични табели, скоро достигаш до едно 
изоставено хале, където се продават глайдери на старо. Някакъв възрастен тип с непохватно 
присадени оптически коректори те посреща на входа и ти показва с какво разполага: 

Персонален глайдер "5ууаси Ат" за 30 000 ОМ, лек глайдер "УТззап ЕХ" за 95 000 ОМ 
и дори някакъв поочукан джип- глайдер "У5зап СагоПпа" за 180 000 ОМ. 

(Машината, която купуваш, е използвана. Намали два от коефициентите й по избор с 
единица.) 

Когато си готов, мини на 123. 


162. 
В образувалото се въздушно меле загубваш ориентация и се озоваваш право на прицела 
на опитния си противник. Няколко изстрела на плазменото му оръдие пръсват шасито ти и 
глайдерът ти се устремява надолу, като се блъска в платформите и разкъсва пътеки. Чака 
те дълго падане. 
КРАЙ 
"пет - е..." графит на една от външните стени на Дупката 


163. 

Хоровиц се навежда, към теб през бюрото, като размахва пурата си: 

- Нека ти обясня нещо. Тук си, защото аз го искам. Поканих те, защото смятам, че 
можем да имаме някаква полза от този разговор. Ако не отговаряш на въпросите ми обаче, 
ще наруша законите на гостоприемството. 

Казваш му всичко - на 196. 

Отказваш да съобщиш кой е работодателя ти - на 174. 


164. 

- Нищо не е изключено - казваш спокойно. - Освен това имаме гръб и отлична 
евентуална печалба. Ако успея, ще стана сянка на корпорация от Осморката, а тогава за 
всички ще е добре да сме работили заедно. 

Търпеливо изчакваш да преодолеят недоверието си, но знаеш, че си заложил на най- 
сигурната черта от характера на всеки наемник: страстта към предизвикателствата. 


- Вървиш - казва накрая един от наемниците. 
Мини на 186. 


165. 

Вратата на "Биотекс" безшумно се плъзва встрани, като те пропуска в тясно 
помещение с метални стени, след което се затваря зад гърба ти. Изчакваш няколко 
секунди, докато невидимите сензори опипат тялото ти, след което пред теб се отваря 
друга врата. Пристъпваш напред и се озоваваш в просторно, изискано мебелирано 
помещение. Зад голямото бюро до голям кръгъл прозорец се е разположил мъж на средна 
възраст със сурово, покрито с бръчки лице и съвършено бяла коса и пуши пура. Неволно 
отправяш поглед зад гърба му, където блещукат светлините на Въздушния град. 
Доколкото можеш да прецениш, кабинетът се намира някъде на височината на половината 
от кулите на "Биотекс". 

- “ Помещението за проверка е и безинерционен асансьор - обяснява небрежно мъжът. 
- Заповядай! 


Продължаваш на 181. 


166. 


- Честно казано, аз също съм против този проект - свива рамене сянката. - Ще 
представя цялата история за невероятно изпипана кражба и ти ще излезеш чист. 

- На каква цена? - схващаш най-сетне. 

- “Уместен въпрос. Единственото, което искам, е да не загубя работата си. За да 
туширам неприятното впечатление от загубата, ще трябва да представя отлични резултати 
в други направления. 

- Накратко казано, искаш да свърша някаква работа за теб, като в замяна получа 
носител с копие от разработките - обобщаваш. 

- “ Точно така - кимва Хоровиц. 

Приемаш - на 142. 

Отказваш - на 108. 


167. 

Не можеше да е толкова лесно. С периферното си зрение забелязваш как някакъв човек 
се отделя от тълпата и инстинктивно се свиваш заедно с чернокожия дилър. Половин 
секунда по-късно вече си успял да огледаш новия си противник: дребен мъж с мустаци и 
източен вид, въоръжен с бластер. 


Престрелка 

Гард на уличен дилър 

Базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) плюс Стрелба 3. 
Оръжие: бластер "НЕК". 

Ако победиш - на 105. 

Ако загубиш - на 134. 


168. 


Затваряш дясното си око и мислено произнасяш повикващия код. 

- Здравей - казва от вълновата връзка на глайдера женски глас, като измества 
течащия по ефира чарт на най-популярните Парчета във Въздушния град. - Какво става? 

- „ Незнам какво да правя - признаваш си. - Как да вляза в "Биотекс"? 

- Ами през вратата - отвръща спокойно невидимата ти събеседничка. - Така или 
иначе, това, което търсиш, е твърде засекретено. По-лесно ще ти бъде да откриеш Джей 
Хоровиц. 

Повтаряш името наум два пъти, преди да се сетиш откъде ти е познато: 

- “Той не ели сянка на "Биотекс"? 

- “Точно така - казва гласът. - Джей е шефът на бойното звено на корпорацията - 
нещо като главна сянка. 

Свиваш недоумяващо рамене, след което се досещаш, че служителката не те вижда: 

- „Защо мие? 

- “Ами той знае къде се намира носителят на данните. Това е по-добре от нищо, нали? 

От колоните отново се разнася музика и следващият ти въпрос увисва във въздуха. Не 


ти остава нищо друго, освен да се отправиш към кулите на "Биотекс". 
Мини на 139. 


169. 


Излизаш от "Файона" и се намъкваш обратно в глайдера си. След ритъма на 
метроскейп в клуба тишината в кабината ти се струва малко самотна. 

Ще атакуваш "Биотекс" сам - на 190. 

Ще се възползваш от правото си на повикване към "Вулкан" - на 1686. 


170. 


След невероятната победа, която удържа над теб, дилърът триумфално те облекчава от 
всичко по-ценно и отпрашва с глайдера ти. 

Когато се свестяваш, осъзнаваш, че мисията ти е свършила. 

КРАЙ 


(Може би така е по-добре. Щом някакъв дилър може да те набие, когато си поиска, 
не си за този град. - Р. Блонд) 


171. 

Спираш глайдера пред клуба и след кратък разговор с бармана хлътваш в малката 
врата зад пулта на диджея. Аварийното стълбище те сваля в полутайното помещение, под 
платформата на "файона", където се събират някои От най-добрите наемни крадци и 
пилоти във Въздушния град. 

Предпазливо вдигаш ръце и се представяш, макар да познаваш лично поне половината 
от наемниците. За тези хора уличният кредит е най-важното в живота. 

- “Трябват ми няколко пилоти със собствени глайдери за рейд срещу кулите на 
"Биотекс" - обявяваш, след като ти позволяват да влезеш. 


Наемниците се споглеждат с неразгадаеми физиономии, сетне един от тях ти отговаря: 
- “ Изключено. 


"Нищо не е изключено" - на 164. 
"Става дума за много пари" - на 125. 
Отказваш се от идеята си - на 169. 


172. 


Смело пикираш в територията на комплекса и в мига, в който се озоваваш ОТВЪД 


оградата, срещу теб рязко излита охраняващ джип-глайдер на корпорацията. Не би 
трябвало да си особено изненадан. 


Бой с превозни средства 


Охрана на "Биотекс" 
Водачът на колата е с базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и 
Управление на МПС 5. 


Глайдерът е джип "Уззап Сагоша". 
Ако победиш - на 195. 
Ако загубиш - на 192. 


173. 
Никой не се намесва. 
- Ще видим какво ще взема! - Посягаш към апаратчето на кръста му, като 
продължаваш да го ръчкаш с оръжието. 
Вземаш само своята карта - на 90. 
Вземаш всичко, което докопаш - на 113. 


174. 

Хоровиц внимателно загася пурата си в огромния стоманен пепелник, след което го 
отмества и набира някаква комбинация на малкия пулт под него. Усещаш леко убождане в 
гърба си и трепваш. 

- В облегалката на стола ти има вграден малък инжектор - обяснява той и добавя с 
въздишка: - Очаква ни сериозен разговор. 

КРАЙ 

"Препаратът изключва определени участъци от мозъчната кора, които управляват 
упражняването на волята, но запазва съзнанието на пациента. Разпитът е еднократен, 
тъй като след отшумяване на въздействието на препарата пациентът неизменно 
получава инсулт." надпис на опаковката на серума на истината "Уеграйнт", 
производство на "Биотекс" 


175. 


Дилърът все пак си е най-обикновен уличен дилър, а ти си кандидат за сянка. Един 
точен ритник в слабините го просва на пътеката в състояние, близо до безсъзнание, и ти 
бързо се навеждаш над него. 

Вземаш само своята карта - на 99. 

Вземаш всичко, което докопаш - на 113. 


176. 
- „ Нямам толкова - свиваш рамене. 
-  Открадни нещо - посъветва те барманът и те оставя сам. 
Решаваш, че нямаш време да поседиш във "Файона", макар музиката тази вечер - лек, 
тонизиращ метроскейп - да ти се струва приятна. 


Продължаваш на 169. 


177. 
- Готово. - Негърът ти подава картата и се шмугва обратно в нощната тълпа по 
пътеката. 
Неясните ти подозрения се оправдават едва минута по- късно, когато пробно пъхваш 
картата си в един видеофонен апарат. Екранът му показва, че тя е абсолютно празна. 
- „Грозно! - изсумтяваш. 


Ще се възползваш от правото си на повикване към "Вулкан" - на 102. 
Караш без пари - на 138. 


178. 


Целта на тази стандартна мисия е да провери дали притежаваш в достатъчна степен 
способностите, необходими за работата на една сянка, финансовото и информационно 
обезпечаване плътно се доближават до реалните условия. Всички участници в мисията и 
най-вече враговете ти, ще те третират като истинска сянка, въпреки че все още нямаш 
постоянен статут в корпорацията. 

Оберон 

Инфобаза: 

По сведения, получени от приятелски настроена шпионска мрежа, корпорация 
"Биотекс" от известно време разработва мащабен проект за създаване на киберприставки, 
подходяши за имплантиране върху извънземни. Успехът му би променил съотношението 
на силите в Осморката до степен на разпадането й и противоречи на естествените 
интереси на Земята. "Вулкан" е против този проект. 

Задача: 

Да откраднеш оригинал или копие на разработките по проекта ост ЦМК на "Биотекс" в 
Западното Ядро. От съображения за сигурност информацията се съхранява в магнитен вид 
на носител, несвързан с КИНД, така че кражбата трябва да бъде осъществена физически. 

Материално осигуряване: 

Приложено в плика. 

Мини на 157. 


179. 
Спираш глайдера пред клуба, влизаш вътре и спираш до бара. 
- Здрасти - казваш на андроида, който работи в момента. - Трябват ми някакви 
наемници. 
- Здрасти - отвръща той. - Трябват ми петстотин долара. 
Плащаш му - на 141. 
Не искаш да му плащаш - на 176. 


180. 


Всички киберприставки имат вградена доза депресант на имунната и нервната 
системи, който се впръсква в кръвта през първата седмица от носенето и подтиска 
усещането за чуждо тяло. Не можеш да повярваш, но се чувстваш така, все едно си носил 
киберпротезите си цял живот. 

С нараснало самочувствие решаваш, че трябва да се снабдиш и с някакво оръжие. 
Можеш да го направиш на три места: 

Локален корпус на "Н«К" - на 104. 


Магазин на някоя от големите оръжейни вериги - на 158. 
Бийтшоп за оръжия - на 118. 


191. 
Мъжът зад бюрото се обгръща в облак дим, преди да продължи: 
- Щом си стигнал чак дотук, вероятно наистина искаш да се срещнеш с мен. Джей 
Хоровиц, шеф на бойното звено на "Биотекс". А ти кой си? 
Казваш му истината - на 180. 
Представяш се, без да кажеш за кого работиш - на 163. 
Отказваш да му кажеш кой си - на 174. 


182. 

Ръмженето на форсиран двигател зад гърба ти заглушава звука на колоните и те 
приканва да погледнеш в екрана за обратно виждане. Гледката не е особено приятна: един 
чудовищно оцветен джип-глайдер връхлита върху твоята машина, като явно се готви за 
въздушна атака! 


Бой с превозни средства 

Неизвестен противник 

Водачът на колата е с базови коефициенти на андроид (виж Видово Сечение) и 
Управление на МПС 4. 

Глайдерът е джип "Уззап Сагоша". 

Ако победиш - на 94. 

Ако загубиш - на 114. 


188. 

Сега, когато имаш необходимите за това средства, можеш най-сетне да увеличиш 
потенциала си за оцеляване в градската джунгла на Орм. Преди всичко се заемаш с 
физическите си качества, които вероятно са недостатъчни за изпълнение на една истинска 
сенчеста мисия. Имаш три възможности: 

Локалните корпуси на "Биотекс" предлагат, обшо взето, най-качествените услуги на 
традиционно високи корпоративни цени. 

Конкурентните шопсервизи на "Бионаги" са предпочитани от по-младите потребители 
заради агресивната им рекламна стратегия и нестандартните услуги. 

За антикорпоративно мислещите работят бийтшоповете, където можеш да получиш 
приставки от всякакъв произход, включително и собствено производство на 
собствениците. 

"Биотекс" - на 130. 

"Бионаги" - на 91. 

Бийтшоп - на 119. 


184. 

След кратък размисъл подкарваш глайдера към "Файона": един от любимите ти 
клубове във Въздушния град, на гърба на Синия "Бъргъркинг" на Пето Авеню. Често 
ходиш там и познаваш както андроидите-бармани, така и повечето от редовните посетили. 

Коефициент Познаване на Орм 4 или повече - на 171. 

По-малко от четири - на 179. 


185. 

Ситуацията е следната: намираш се в неголям глайдер на прилично разстояние от 
ЦМК на "Биотекс". Двете стъклохромни кули с огромни размери са съединени от 
пететажна покрита връзка, а целият комплекс е обграден от висока бетонна ограда, по 
която шарят зорките очи на прожектори и невидими датчици. Идеята е да влезеш вътре. 

Прелиташ над портала - на 172. 

Въртиш се извън обсега на оградата - на 144. 

Обикаляш отзад - на 126. 


186. 
Представяш се и продължаваш: 
- Представям "Вулкан". Дошъл съм за разработките на "Биотекс" в областта на 
киберприставки за извънземни. 
Хоровиц внимателно загася пурата си в огромния стоманен пепелник, след което го 
отмества и набира някаква комбинация на малкия пулт под него. 
-  Затворих всички подслушвателни канали - обяснява той и добавя с въздишка: - 


Очаква ни сериозен разговор. 


Продължаваш на 145. 


187. 
Няколко секунди по-късно лицето изчезва от екрана, без да промени приветливото си 
изражение. Избликналият от вграденото във вратата оръдие плазмен заряд за миг 
превръща глайдера ти в свободно носещи се под дъжда атоми. 


КРАИ 
т т 
“ЛЛюбопитството уби котката " заглавие на дебютния албум на акустичната група 


"Земни елементи " 


188. 

Половин час по-късно малката бойна група от четири леко въоръжени глайдера, един 
от които е твоят, се доближава до кулите на "Биотекс" в Западното ядро. Водачът, черен 
като прилеп очукан глайдер, се килва настрани и ви повежда по-далеч от главния вход 
покрай едната от кулите, като очевидно търси някакъв по-незабележим маршрут към 


вътрешността на ЦМК. 


Минаваш непосредствено зад водача, за да е по-сигурно, че ще влезеш - на 191. 
Държиш ариегарда - на 196. 


189. 

- Опасявам се, че това е невъзможно - отвръща хладно компютърът, без да откъсва 
красивите си бляскави очи от теб. - По разпоредбите за сигурност на "Биотекс" съм 
задължена да унищо... 

Избликналият от вграденото във вратата оръдие плазмен заряд за миг превръща 
глайдера ти в свободно носещи се под дъжда атоми. 

КРАЙ 

Ама си любопитен. Следва продължението на репликата на компютъра: "... жа всяко 
физическо лице, което не разполага с разпознавателен код и проявява интерес към 
бойното звено на корпорацията." 


190. 


Когато навлизаш по-дълбоко в Западното Ядро, пейзажът около глайдера ти се 
променя. Големите платформи и осветени с неон пътеки отстъпват място на изящна 
плетеница от висящи кабелни пътища, сред които с нечовешка грация се стрелкат 
блестящи андроиди. Кулите на "Биотекс" заемат все по-голяма част от нощното небе, 
докато се извисяват над тед. 


Продължаваш на 185. 


191. 

Най-сетне опитният наемник се решава на по-агресивни действия и рязко пикира към 
свободното пространство между двете кули. Повтаряш маневрата, без да обръщаш 
внимание на протестите на стомаха си, и миг по-късно биваш изпарен заедно с водача от 
мощния лазерен лъч, който се включва автоматично с приближаването ви. 

КРАЙ 

"Системата може да бъде победена само по един начин: отвътре." 

из "проповед" на Тибълт Макс по време на диджей-сесия в Дупката 


192. 
Противникът ти, освен че е по-добре подготвен, все пак е на своя територия. Една 
отчаяна маневра за прикритие между двете кули на "Биотекс" за момент отвлича 
вниманието ти от корпоративния глайдер и наказателният огън не закъснява. 


След няколко изстрела с мощното плазмено оръдие колата ти избухва в огнено кълдо. 
КРАЙ. 


193. 

Самият Белион, който излиза да те посрещне на входа след краткия ти разговор с 
комуникационния компютър, се оказва дребничък застаряващ извънземен с бял костюм и 
антична тропическа шапка. Не успяваш да потиснеш изумлението си, но той не се обижда: 

- Знам, знам, че е странно. Външен в Подземния град, при това феодал. Но пък в 
края на краищата не живеят ли тук и другите извънземни на вашата планета? 

Той посочва към стотиците гущери наоколо, които изглеждат страшно заети с 
дострояването на някаква по- малка сграда встрани от къщата. Учтиво се съгласяваш, но 
не можеш да преодолееш антипатията си - при всичките си маниери, класическо 
терацентристко образование и бели дрехи Белион си остава външен със съскащ неприятен 
акцент и неразгадаем поглед в тесните, абсолютно черни очи. 

- “Искаш направо да започнеш с играта? Чудесно... - Собственикът на имението те 
повежда към скалната стена зад къщата, където зее широк полутъмен вход. - Ето това е. 
Искам да те предупредя, че съм упражнил конституционното си право да отглеждам и 
използвам нискоразумни представители на съществуващи и генетично променени 
биологични видове, както и да наемам доброволни служители за защита на Лабиринта. 

Напразно се взираш във входа. Нещата, за които говори, явно са по-навътре. 

- И още нещо - добавя Белион. - Нека името на атракциона не те подвежда. Ще 
можеш да се движиш напълно свободно и няма опасност да се изгубиш. Опасностите са от 
друго естество. 

- “Може ли вече да започна? - прекъсваш го. 

Външният разперва ръце: 

-  Влизай, когато пожелаеш! 

Играта продължава на епизод 10. (Виж специалната Карта 1.) 


194. 

Престрелката приключва в твоя полза, тъй като броните на дигъра ти за щастие се 
оказват по-издръжливи от мястото, където според теб се намира главата на мутанта. След 
победния ти изстрел останалата част от паяка продължава да тича насам-натам още 
известно време и да се блъска в стените, но ти не оставаш да засечеш за колко време ще 
спре. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


195. 

Предимството на изненадата все пак е на твоя страна и ти го използваш пълноценно, 
като обстрелваш противниковия глайдер още преди да е успял да набере височина. От по- 
изгодната ти позиция не е чак толкова трудно да маневрираш, за да избягваш огъня му, и 
няколко секунди по-късно корпоративният джип се спуска обратно в значително по- 
разнебитено състояние. 


Радостта ти не трае дълго. Други два джипа се изскочили срещу теб и ти светкавично 
преценяваш, че е по-добре да избегнеш схватката с тях. Двете коли на корпорацията 
спират от двете ти страни и ти примирително вдигаш ръце иззад стъклото. 

-  Задържаме те - осведомява те сухо единият от корпоративните пилоти, намерил 
честотата на връзката ти. - Карай бавно между нас. 


Нямаш друг избор. Продължаваш на 106. 


196. 

Най-сетне опитният наемник, който води групата, се решава на по-агресивни действия 
и рязко пикира към свободното пространство между двете кули. Неволно извикваш, 
когато едва миг по-късно черният глайдер просто изчезва, изпарен от мощен лазерен лъч. 
Завиваш назад заедно с останалите два глайдера и едва не се сблъскваш с групата от три 
джип-глайдера, която ви очаква. 

- Поне сме поравно - казва ти по връзката един от наемниците с леки нотки на истерия. 

Нямаш време да му отговориш. Битката започва! 


Бой с превозни средства 

Охрана на "Биотекс" 

Водачът на колата е с базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и 
Управление на МПС 5. Глайдерът е джип "Уззап СагоПпа". 

Ако победиш - на 199. 

Ако загубиш - на 162. 


197. 

Форсираш дигъра и подминаваш човека-къртица, който така и не мръдва от мястото 
си. Когато се обръщаш да видиш какво прави, мутантът с изумителна бързина се шмугва в 
стената на тунела, като си проправя път с копачките си. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


198. 


Гущерите са опасни противници в ръкопашния бой. Мощните подсичащи удари на 
опашката на противника ти те просват на пода, а останалото е ритници на силни, снабдени 
с нокти крака. Все пак не успяваш да изгубиш съзнание, преди завърите да се наведат над 
гърлото ти с хищните си муцуни, и това е твърде жалко. 

КРАЙ 


199. 

Използваш образувалото се въздушно меле, за да смениш позицията на глайдера си, и 
успяваш да свариш противника си неподготвен. Няколко изстрела на плазменото ти 
оръдие пръсват шасито му и машината се устремява надолу, като се блъска в платформите 
и разкъсва пътеки. 

Радостта ти е кратка. Един от наемниците е взривен от лазера на "Биотекс", а другият е 
успял да избяга. Спираш между двата джипа на корпорацията и примирително вдигаш 
ръце иззад стъклото. 

- > Задържаме те - осведомява те сухо единият от корпоративните пилоти, намерил 
честотата на връзката ти. - Карай бавно между нас. 

Нямаш друг избор. 


Продължаваш на 106. 


200. 


Изгубваш контрол върху управлението и се забиваш право в стената. Копаещата 
конзола на дигъра ти се включва автоматично и машината съвестно хлътва в скалата... но 
не толкова бързо, че да избегне плазменото оръдие на противника ти. Умираш, позорно 
взривен изотзад при неволния си опит за бягство. 

КРАЙ 


201. 

Смъкваш се по някакъв тунел и се озоваваш в неголямо помещение с добър дизайн от 
стъклохром и стомана. От големите открити колони пулсира режещ прогресив. Наоколо 
има няколко човека и андроиди, които работят в кибспейс, разговарят или просто седят по 
столовете и пият Пепси. Оглеждаш се и откриваш източника на миризмата на трева: 
паякът, антропоиден мутант с масивни мозъчни приставки и дълги бледи ръце, е седнал 
под светлината на някакъв бледосин прожектор с притворени очи и се обвива в облаци 
дим. 

Доближаваш го и сядаш на свободния стол пред него. Паякът рязко отваря очи, 
поглежда те за миг и казва бързо: 

- „Кажи, брат! 

- Търся Синия списък - отговаряш. - Праща ме Лаура. 

Той те оглежда по-внимателно и махва с ръка над главата си, описвайки някаква 
фигура в лъча светлина от прожектора. 


Продължи на 353. 


202. 

Станция Бета на ормското метро е основният вход към Подземния град. Станцията е 
огромна, втората по големина след напълно разрушената от атомен взрив Алфа, и почти 
напълно запазена. Из десетте зали новодошлият в Подземния град може да се потопи в 
специфичната атмосфера на тунелите, да вдъхне от преработения въздух и да посвикне с 
невероятно високия процент гущери, които щъкат под земята. 

От станция Бета излизат четири функциониращи линии на метрото и безброй други 
по-малки тунели, по които може да се достигне почти навсякъде в Подземния град. 


Продължаваш на 65. 


203. 
Противникът ти е далеч по-опитен от теб в боя с хладни оръжия, но когато го 
осъзнаваш, вече е твърде късно. Рискованата му атака го изпраща под обсега на оръжието 
тии блейдът на дясната му ръка се забива точно под гръдния ти кош и продължава нагоре, 


достигайки сърцето. 
КРАЙ 


204. 


- Давай! - отвръщаш със същия тон. 

Бой с хладни оръжия 

Наемник на Белион 

Противникът ти има базови коефициенти на човек (виж 4. Видово Сечение) и 
Боравене с хладни оръжия. Въоръжен е със стандартни блейдове. 

Ако победиш - на 211. Ако загубиш - на 203. 


205. 


Двигателят на дигъра надава глух вой от непривичното усилие и веригата превърта 
напразно, докато се опитваш да се измъкнеш от капана на пропадащия ПОД. 

- Хайде, миличка - процеждаш през зъби, без да спираш да подаваш максимална 
МОЩНОСТ. 

Борбата с увеличаващия се наклон продължава неприятно дълго. В дъното на тунела 
нещо проблясва и ти с ужас различаваш НЯКОЛКО ритмично подаващи се от стената шипа, 
ДЪЛГИ КОЛКОТО дигъра ТИ. 

Най-сетне машината изревава като за последно и се предава. След две секунди ужасна 
тишина дигърът се нанизва право на един от шиповете, който минава през гръдния ти кош 
по пътя си към задната част на машината. 

КРАЙ 


206. 

Решението е очевидно. Изваждаш сребърното ключе, което го откри в другия тунел, и 
със задоволство чуваш мекото щракване на античната механическа ключалка, когато го 
завърташ в нея. С известно усилие отваряш вратичката на касата и се вторачваш в малкия 
контейнер вътре. На стената му ритмично проблясва някакъв електронен индикатор, но 
каквото и да съдържа, контейнерът не изглежда по-опасен за здравето от някоя вафла. 

- Здравей, 107 - промърморваш и го прибираш в джоба си. 

Запиши код РГ и продължи на избрания епизод от Карта 1. 


207. 
Без да спира стрелбата, паякът ловко отбягва атаките ти и накрая успява да намери една 
от малкото уязвими на огън точки на дигъра: тясното предно стъкло. Плазменият заряд 
пробива устойчивата сплав в точка с диаметъра на косъм и се плисва от другата страна на 


стъклото - право в лицето ти. 
КРАИ 


208. 

Техническият прогрес все пак има някои предимства. Рязко се отдръпваш назад, за да 
избегнеш атаката на чудовището, и почти от упор го прострелваш с плазменото оръдие 
точно над копаещата конзола толкова пъти, колкото са нужни, за да спре да мърда. 

Код Р! - на 90. 

Ако нямаш кода, продължи на избрания епизод от Карта 1. 


209. 


Основното средство за придвижване в Подземния град е дигърът, а общоприетата валута 
- ормската марка. Ако не искаш да изглеждаш и да се чувстваш като новак, ще трябва да 
смениш колата и парите си. 

Чейндж-конзолата, до която спираш, показва: 


ТОМ < 100 У + 0.1 ЕП + 0.5 5 


На същото място можеш да подмениш и техниката си, съгласно следната таблица: 


Ново Старо Доплащане 
Персонален дигър Персонален глайдер 0 

орравкаиро иналрдвачеви Лек глайдер + 50 000 ОМ 
СОРИ НСИ ГАЛА ААНИ Джип-глайдер + 150 000 
ООМ пъраркакивнезанрекани Бензинов автомобил + 50 000 ОМ 
радиа краточванеи Кръстосвач + 150 000 


ОМ сииакоатонаавиия Електромобил 0 


Ирарираданифадраниааа Електроциклет + 50 000 ОМ 


„Къдруркниеаеранкнеии Лаптоп + 40 000 ОМ 
аебииссварааирациевавви Портативен център 0 
Максидигър Персонален глайдер 0 

РОД ЕЛ ДИ гта Лек глайдер - 50 000 ОМ 
ситема Джип-глайдер + 150 000 ОМ 
ида рррвилааесе аи Бензинов автомобил + 20 000 ОМ 
Ипуинрин и нкзлави ае Кръстосвач + 150 000 ОМ 
С ро пеели отед ра син Електромобил - 30 000 ОМ 
Дркгафапаа дете Електроциклет 0 

НА еи ри Лаптоп + 100 000 ОМ 
дук репниовиа рита Портативен център + 50 000 ОМ 


В същия магазин, както и в повечето подобни комплекси в Орм, има вана на 
"Бионаги". Специалният разтвор в биованата има тонизиращ ефект и действа 
благоприятно на всякаква органична материя. Една минута престой във ваната струва 10 
000 ОМ (и възстановява една точка Издръжливост). 

Когато си готов, продължи на 218. 


210. 


Когато грозното същество най-сетне успява да те докопа, схватката на практика 
приключва. Крайниците му притежават изумителна сила, с която чудовището буквално 
смачква уж пригодения за високи налягания дигър. Смъртта ти не е от най-приятните. 

КРАЙ 


211. 

След няколко несполучливи опита се решаваш на рискована атака и се гмурваш под 
свистящите блейдове на противника си. Оръжието ти се забива дълбоко точно под 
гръдния му кош и той с хъхрене издъхва в ръцете ти, като ги облива в кръв до лактите. 
Чудиш се дали да проклинаш жадната за бой откачалка или не по-малко откачения 
Белион, който го е наел. 

Прибираш оръжието си, пооправяш се и продължаваш на избрания епизод от Карта Г. 


212. 
Белион извиква нещо на език, който не разбираш, и ти с неприятна изненада откриваш, 
че пътят ти е преграден от малка група въоръжени гущери. 
- “Какво става? - питаш ядно. 
- „Не мога да ти позволя да си тръгнеш с рудата ми - отвръща спокойно външният. - 
Твърде е ценна? 


- А правилата на играта? 

- Аз съм ги измислил. Значи мога и да ги променя. Закарайте го в тъмницата! 

Вдигаш ръце и излизаш от дигъра. Честно казано, в близките няколко години не те 
очаква нищо приятно. 

КРАЙ 

"По-добре не ходете във феодалните имения в Подземния град. Още по-добре би било 
изобщо да не ходите в Подземния град, ако не Ви се налага." 

из "Първи Ормски Пътеводител", "А«К", 2046. 


213. 


Изобщо не се церемониш. Преди откаченият ти противник да се опомни, го застрелваш 
в гърдите и докато се свлича на пода на тунела с невярващ поглед, вече си прибрал 
оръжието си. Освен трупа, в тунела няма нищо за гледане. 

Продължи на избрания епизод от Карта 1. 


214. 


Коефициент Езици, по-голям или равен на 5 - на 230. Коефициент Познаване на Орм 4 
или повече - на 232. В противен случай опитай Шанса си: Четно число - на 212. Нечетно 
число - на 2209. 


215. 


Грозната малка каса отказва да се отвори въпреки настойчивите ти опити. Зарязваш я в 
края на тунела, като проклинаш Белион и тъпата му игра, и запълзяваш обратно. 
Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


216. 

Двигателят на дигъра надава глух вой от непривичното усилие и веригата превърта 
напразно няколко пъти, но реакцията ти беше навременна и машината успява да се 
измъкне от капана на пропадащия под. Спираш на безопасно разстояние и с ругатни 
проследяваш как подът бавно се връща в изходна позиция, готов за нови жертви. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


217. 


Дигърът ти се оказва твърде слаб за исполинския гущер. Един страничен удар на 
мощната опашка на чудовището изкривява бронята на машината ти и те забива в стената. 
Изгубил контрол върху управлението, можеш само безсилно да наблюдаваш как тежките 
задни крака на завъра-мутант се засилват, за да те смачкат. 

КРАЙ 


218. 

В началото на Трета линия, един от четирите действащи маршрута на метрото, чака 
влак от няколко източени аеродинамични вагона. Качваш дигъра си по специалната рампа 
и след няколко минути, когато се напълва с пътници от всякакви раси и десетина дигъра, 
влакът потегля. 

Пътуването продължава цял час дори с бясната скорост на метрото. По твоя преценка 
изминавате поне триста километра, преди влакът най-сетне да достигне последната си 
спирка. Слизаш на перона заедно с малка група завъри и се озоваваш в просторна 
живописна пещера, а метрото потегля обратно към Станция Бета без дори минута престой. 

Огромната изкуствена пещера е ярко осветена от множество лазерни прожектори с 
разноцветни лъчи, които се заплитат във фантастични мрежи в плетеницата от скални 
образувания по тавана. Централно място в пещерата заема огромна къща от ослепително 
бял пластобетон, напомняща по форма на стилизиран вулкан. Няма съмнение, това е 
имението на Белион. 

Мини на 193. 


219. 


Прибави Шанс към коефициента Управление на МПС и Мощност на дигъра, който 
караш. Сбор 9 или повече - на 227. По-малко от 9 - на 205. 


220. 

Блъсваш противниковия дигър обратно в стената и методично го разсипваш с 
плазменото оръдие точно над копаещата си конзола. На война като на война - в края на 
краищата Белион определя правилата на грозната си игра. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


221. 
След последния изстрел на плазменото ти оръдие грозното същество се свлича до 
стената на тунела и се заема с конвулсивни потръпвания. 
Не оставаш да гледаш и продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


222. 

Не изпитваш кой знае каква привързаност към люспестите братя на човечеството, но 
това тук е грозна работа. Гущерите все пак са разумни същества, а заради идиотските 
приумици на Белион беше принуден да ги убиеш. 

Поизчистваш се, доколкото можеш, и продължаваш на избрания епизод от Карта Г. 


223. 
Вдигаш ръцете си така, че да ги виждат, и бавно кимваш. 
- Намираш се в Свободната зона - съобщава ти единият от външните с тежък съскащ 
акцент. - Какво търсиш тук? 
Лъжеш - на 351. 
Казваш, че живееш там - на 338. 
Казваш, че търсиш Синия списък - на 3560. 


224. 
Спираш дигъра и подаваш главата си от люка: - Привет. Какво правиш тук? 
Човекът-къртица най-сетне се решава да свали копачките от очите си и да те разгледа 
иззад присадените си оптически коректори. Гласът му е дълбок и гърлен, с тежък 
подземен акцент: 
Работя. А ти? 
Участвам в някаква игра на Белион. 


Лорд Белион - поправя те остро слугата. 

- “Така де - съгласяваш се. - Да си виждал наскоро някаква каса или нещо подобно? 
Търся малко парче руда. 

Мутантът отрицателно поклаща странната си глава, сетне изведнъж се сеща: 

- “Някакви завъри се мотаеха в затрупаната Кръгла галерия. 

-  Затрупаното какво? 

Късно е. Човекът-къртица очевидно е решил, че вече ти е казал твърде много, и с 
изумителна бързина се шмугва в стената на тунела, като си проправя път с копачките си. 
Отказваш се да го гониш и се пъхваш обратно в дигъра. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


225. 
Час и половина по-късно отново се намираш в Станция Бета, ав джоба ти кротко тежи 
контейнерът с елемент 107. 
- „Сигурно ще го нарекат белионий - промърморваш, докато излизаш от дигъра си. 
С това мисията ти в Подземния град приключи. Запиши код А2 и се върни на 152, за да 
направиш нов избор. 


226. 

Нещо в тона на външния не ти убягва. Бавно го подминаваш с дигъра, сетне форсираш 
двигателя и с пълна скорост запрашваш към вече потеглящия влак. Точно навреме. 
Малката група въоръжени гущери остава на безопасно разстояние, когато се изкачваш по 
вдигащата се рампа на влака и спираш в товарния вагон. Последното нещо, което виждаш, 
преди плъзгащата се врата да се затвори, е ядосаният Белион, който размахва ръце и 


крещи нам люспестите си слуги. Едва когато метрото напуска пещерата, си позволяваш да 
се усмихнеш триумфиращо. 
Мини на 225. 


227. 


Двигателят на дигъра надава глух вой от непривичното усилие и веригата превърта 
напразно, докато се опитваш да се измъкнеш от капана на пропадащия под. 

- Хайде, миличка - процеждаш през зъби, без да спираш да подаваш максимална 
мощност. 

Борбата с увеличаващия се наклон продължава неприятно дълго. В дъното на тунела 
нещо проблясва и ти с ужас различаваш няколко ритмично подаващи се от стената шипа, 
дълги колкото дигъра ти. 

Най-сетне машината изревава като за последно и изскача навън от капана. Спираш на 
безопасно разстояние и с ругатни проследяваш как подът бавно се връща в изходна 
позиция, готов за нови жертви. Повечето от злословията ти са насочени към грозния 
Белион и идиотската му игра, но съвсем справедливо обиждаш и собственото си 
любопитство. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


228. 


Винаги си изпитвал непонятна дори за психоанализиращите компютри омраза към хората- 
къртици. Един изстрел с плазменото оръдие над копаещата конзола на дигъра превръща 
този тук в кървав парцал. Пътят ти е чист. 

Продължаваш на избрания епизод от Карта 1. 


229. 

Случайността ти подшушва да обърнеш глава, след като подминаваш усмихнатия 
Белион - точно навреме, за да видиш как дава знак на стоящите наблизо въоръжени гущери. 
Изругаваш, форсираш двигателя и с пълна скорост запрашваш към вече потеглящия влак. 
Малката група завъри остава на безопасно разстояние, когато се изкачваш по вдигащата се 
рампа на влака и спираш в товарния вагон. Последното нещо, което виждаш, преди плъзгащата 
се врата да се затвори, е ядосаният Белион, който размахва ръце и крещи на люспестите си 


слуги. Едва когато метрото напуска пещерата, си позволяваш да се усмихнеш триумфиращо. 
Мини на 225. 


230. 

Всеки лингвист от твоята класа поназнайва нещичко от странния език на гущерите. 
Наостряш уши, когато Белион подвиква нещо на слугите си, и различаваш заповедта 
"Хванете го!" 

- “ Правилата на играта са свещени! - извикваш на завърски. - Бъди честен, Белион! 

Външният спира с ръка малката група въоръжени гущери и ти подкарваш към 
потеглящия влак, без да го изпускаш от поглед. Едва когато метрото напуска пещерата, си 
позволяваш да се усмихнеш триумфиращо. 

Мини на 225. 


231. 

В ушите ти звънва добре познатият тон, който посреща всички потребители на 
кибспейс при влизането в мрежата. Визьорът разгръща пред очите ти изумително яркия и 
чист пейзаж на КИНД с характерната ъгловата архитектура и информационните "улици", 
по които като мъгляви силуети се носят други потребители. 

Имаш код У! - на 236. 

Коефициент Познаване на Орм 4 или повече - на 249. 

Обикаляш, за да подушиш наоколо - на 372. 

Отиваш направо към кибсградата на "Бионаги" - на 127. 


232. 

Не си правиш илюзии, че външният ще спази правилата на играта, които сам е 
измислил. Моралният кодекс на извънземните е основан на правила, различни от 
човешките, а безпрекословното подчинение от страна на крепостните му слуги утежнява 
нещата. Решаваш да бъдеш нащрек. 

Мини на 226. 


233. 

С една бърза и рискована крачка по стрелката на крана се озоваваш до изхода и 
хлътваш от другата страна. Една поговорка на Въздушния град гласи, че е по-добре да си 
нямаш вземане-даване с андроид, когато си на високо. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


234. 

Щом се представяш като потребител, пред теб изниква табло с опции, изброяващи 
разни приятни за гледане неща: от момичета в манга-стил до говорещи птици и животни. 
"Бионаги" ти предлага да избереш форма за придружителя, който ще изпрати да те разведе 
из кибсградата на корпорацията. Ясно е, че така не можеш да постигнеш нищо, гидът 
старателно ще избягва дори да се приближава до засекретени места. 

Отказваш се от идеята си и решаваш да подушиш наоколо - на 372. 

Влизаш в "Бионаги" като лице с право на директен достъп - на 262. 


235. 

Жената-глухарче те доближава твърде бързо, за да реагираш, и просто се нахвърля 
отгоре ти. Разбираш каква е тактиката й твърде късно: променяйки формата си, тя те 
обгръща отвсякъде и буквално задушава виртуалното ти тяло. След половин минута 
отчаяни опити да се освободиш картината трепва и угасва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 


поразено от мощен мозъчен удар. 
КРАЙ 


236. 


Дори не успяваш да се огледаш както трябва. Нещо разтърсва картината и виртуалният 
град изчезва, заменен от тъмната вътрешност на изключения визьор. Вече напълно във 
физическия свят, усещаш остра болка и липса на въздух и се стоварваш на улицата, за да 
го напуснеш отново. 

Когато се свестяваш, от компютъра ти няма и следа. Уличните конзоли са опасно 
място за дълги разходки из кибспейс, особено през нощта. Разбира се, това дребно 
разбойничество няма да те откаже. 

Имаш пари за нов компютър или МПС в наличност - на 248. 

Кодовете ти "В" са по-малко от три - на 296. 

Нямаш пари или право на повикване - на 279. 


237. 


Половин час тършуване из необятното количество безполезни и скучни данни, които 
"Бионаги" предлага за общо ползване на борсата, те убеждава, че по този начин няма да 
постигнеш нищо. 

Търсиш ноу-хау за ускоряване на растежа - на 260. 

Отказваш се от борсата и отиваш направо при сградата на корпорацията - на 127. 


238. 


Намираш едно безлично, слабо осветено кибкафе и се вмъкваш вътре. Потребителите 
се броят на пръстите на едната ръка, седнали в удобните кресла с визьори на главите и 
кибръкавици. Тихо е, като се изключи тихото бучене на технотранс, което долита от 
вградените в пода усилватели. 

Сядаш пред една от конзолите, поръчваш си Пепси на двойна цена (в която влизат 
разходите по техническата поддръжка), и се заемаш да свържеш компютъра си с визьора и 
ръкавиците посредством тънките като косъм оптични кабели. От корпуса на машината 
излиза малко по-дебел кабел, който свързваш с входния жак на конзолата. С прикрепянето 
на самозалепващите ленти на ръкавиците системата се задейства. Смъкваш визьора над 
очите си и влизаш в кибспейс. 


Продължи на 231. 


239. 


Мисията ти е да влезеш в Компютърното Пространство с Неограничен Достъп, по- 
известно като кибспейс, и да го използваш, за да проникнеш в информационната база на 
"Бионаги". Данните, които ще откраднеш, ще бъдат в чист вид, така че просто ще ги 
запишеш в паметта на компютъра си. 

Очевидно е, че за набег в кибспейс ще ти трябва машина. 


Продължаваш на 248. 


240. 

Схватката е кратка и остра, съвсем в стила на кибспейс. Умееш да променяш формата 
на тялото си в достатъчна степен, за да удължиш и заостриш ръката си при едно 
замахване, което разполовява противника ти през кръста. Трупът се пръсва на мънички 
частици, които изчезват, увлечени от виртуално завихряне. Секунда по-късно завихрянето 
отнася и по-голямата част от пейзажа и тайните сайтове изчезват от погледа ти. В 
кибспейс мистериите се пазят грижливо. 

Инфоборсата - на 283. 

Направо в "Бионаги" - на 127. 


241. 


Невъзмутимо прекрачваш увисналата под стрелката андроидка и хлътваш в изхода от 
виртуалния сектор, без да обръщаш внимание на виковете й за помощ. Все пак, всичко 
това става само на ужким. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


242. 

Историята се повтаря без особени изменения. Когато достигаш края на моста, и 
последната дъска се откача и пада изпод краката ти, докато скачаш и се издърпваш към 
изхода от сектора. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


243. 


Поемаш риска да изскочиш иззад яркорозовото си прикритие, претъркаляш се по пода 
и откриваш огън от коляно. Двата ти точни изстрела пръсват андроида на парчета и в 
същия миг бластерът изчезва от ръцете ти. Играта е свършила. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


244. 

Клуб "Мандор" недалеч от Органичния парк на Четвърто авеню в Равнината приютява 
някой от най-добрите свободни пълзачи в Орм. Прекосяваш просторното хале-антре, 
където е инсталирана игрална система "Квазар", и доближаваш черната метална врата с 
изрисуван яркожълт символ за биологична опасност. Пътят ти безшумно е преграден от 
гардроид. 

- “Кей евро - казва безизразно андроидът. 

Плащаш хиляда ЕЙ - на 292. 

Отказваш се - върни се на 265 за нов избор. 


245. 

С ловък финт заблуждаваш противника си относно посоката на атаката и безжалостно 
го пронизваш. Още преди да се строполи на червения под, фехтовачът изгубва яснотата на 
очертанията си и се превръща в най-обикновен мъгляв силует. Може и да не си го убил 
във физическия свят, но със сигурност е в безсъзнание. Захвърляш оръжието и напускаш 
стаята. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


246. 
Последният ти удар пръсва робота на парчета, които се разлетяват из пространството и 
изчезват без следа. "Бионаги" имат една защитна програма по-малко. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


247. 

- Какво ново? - поздравяваш по общоприетия в кибспейс начин. 

Заплашителната фигура не отвръща нищо. Смътно усещаш с виртуалните си сетива, че 
се взира в теб от потъналото си в сянка лице, за да определи личностните ти 
характеристики. 

Имаш код М1 - на 269. 

Нямаш такъв код - на 250. 


248. 


Стандартното средство за разплащания в КОНД е еврото (ЕП) - измислена парична 
единица, която продължава да се използва главно поради факта, че във виртуалния свят е 
все едно как ще облечеш кредитите си. Ето днешния курс: 


ЕО < 10 ОМ - 1000 У - 55 


Фирмените магазини "Нова вълна" предлагат всички продукти на фирмите "Са5о" и 
"Тозщта" на стандартни корпоративни цени. (Виж Каталога.) 


Ако нямаш необходимата сума и/или искаш да размениш превозното си средство за 
компютър, използвай следната таблица: 


Ново Старо Доплащане 
Лаптоп Бензинов автомобил + 18 000 ЕП 
"Тозртба" 
Кръстосвач + 22 000 ЕП 
Електромобил + 6000 ЕЦ 
Електроциклет + 1300 ЕЦ 
Персонален дигър + 3000 ЕЦ 
Максидигър + 8000 ЕЦ 
Персонален глайдер + 4000 ЕЦ 
Лек глайдер + 10 000 ЕП 
Джип-глайдер + 23 000 ЕП 
Портативен център Бензинов автомобил + 14 000 ЕП 
"Тозща Нурег" 
Кръстосвач + 18 000 ЕП 
Електромобил + 2000 ЕЦ 
Електроциклет + 9000 ЕЦ 
Персонален дигър - 2000 ЕП 
Максидигър + 4000 ЕЦ 
Персонален глайдер 0 
Лек глайдер + 6000 ЕЦ 
Джип-глайдер + 19 000 ЕП 


Във всички комплекси "Нова вълна" има вана на "Бионаги". Специалният разтвор в 
биованата има тонизиращ ефект и действа благоприятно на всякаква органична материя. 
Една минуга престой във ваната струва 1000 ЕО (и възстановява една точка 
Издръжливост). 

Когато си готов, продължи на 265. 


249. 

"Бионаги" е корпорация от източен тип, което означава, че спазва правилата на 
Предизвикателството - странен ритуал, който дзен-корпорациите са въвели В 
управлението си, за да ускорят икономическата еволюция, заостряйки естествения отбор. 
Всяко физическо или икономическо лице може да отправи предизвикателство към 
"Бионаги" и корпорацията е задължена да му отговори, ако не иска да понесе огромни 
загуби в уличен кредит. 

Обикаляш, за да подушиш наоколо - на 372. 

Отиваш направо към кибсградата на "Бионаги" - на 127. 


250. 


Набелязваш една стърчаща тръба на хоризонта за локус-ориентир и рязко се 
издърпваш право пред увлечения в преследването паяк. Чудовището забавя ход само за 
миг, колкото да зърнеш подобното на ембрион същество в бледосветещия му търбух, 
сетне просто те прегазва. За миг те пронизва ужасна болка, сетне картината трепва и 
изчезва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"Ако изкуствените интелекти са загадъчните богове на виртуалния Олимп, 
сънувачите са могъщите титани на новата реалност." 

из КИНД-сайта на Елейа Казума 


251. 

- „Системата за Предизвикателство в "Бионаги" е мрежа на игрален принцип - 
обяснява ти служителят, докато го следваш из виртуалните коридори на корпорацията. - 
Мрежата съдържа двадесет сектора, в един от които се намира Цената на 
Предизвикателството, а в други два - ключовете за въпросния сектор. Степента на 
трудност за преодоляване на мрежата се променя в зависимост от поисканата Цена на 
Предизвикателството. Каква е вашата цена? 

- Пълният пакет разработки на "Бионаги" в областта на ускоряването на растежа на 
кибернетичните протези - отговаряш съвестно. 

Служителят изчезва заедно с коридора, по който се движите. Озоваваш се на ново 
място, където те очаква друг събеседник. Този път си имаш работа с истински човек, 
който използва кибспейс заедно с теб, а не с комуникационен компютър. 

- “Цената е страшно висока - казва обидено човекът. 

-  Вдигнете трудността - свиваш въображаемите си рамене. 

- „Ваша работа. - Служителят вдига ръка и преброява на пръсти, докато говори. - Ще 
пуснем капани, автоматични пълзачи и органични хакери-наемници. 

Той посочва зад гърба си, където в пространството се отваря светещобяла врата: 

- „Можете да започвате. 

Мини на епизод 4 от Карта 2. 


252. 

Нещо просветва и върху теб се стоварва виртуалният еквивалент на атомна бомба, 
като изтрива всички данни в окръжност с център твоя аналог и диаметър два метра. 
Охраняващите програми на "Бионаги" разполагат с мощни оръжия. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 


КРАИ 
"Корпоративната територия е свещена." 
Правило 3 от Корпоративния Кодекс на "Бионаги" 


253. 


Внимателно пристъпваш по тясната стрелка до увисналата под стрелката андроидка и 
протягаш ръка, за да се улови за нея и да се изтегли на безопасно място. Силата, с която 
сграбчва китката ти, те изненадва... но оставаш далеч по-изненадан, когато "жертвата" 
безмилостно те дръпва в бездната и се изкикотва. Изкрещяваш от ужас, докато гледаш как 
разбиващите се вълни се приближават към тед, сетне картината трепва и угасва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"Живеем в свят, в който илюзиите убиват." 

из интервю на дизайнера Рудолф Алиенде за МВС Гог Оп 


254. 
Когато достигаш края на моста, и последната дъска се откача и пада изпод краката ти, 
докато скачаш и се издърпваш към изхода от сектора. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


255. 


Успял си да събориш младежа на земята и с няколко ритника се уверяваш, че ще си 
стои там. Когато се обръщаш, момичето е хлътнало във виртуалния "Гондолин". Нямаш 
желание да я последваш, затова напускаш сектора. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


256. 

Не можеш да прочетеш предупреждението, но с този сектор нещо очевидно не е наред. 
Заемаш се да откриеш изход в пълния мрак, като се бориш с паниката си, и напускаш 
сектора миг преди виртуалното пространство да се срине с оглушителен вой. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


257. 

Успяваш да задържиш виртуалното си тяло на едно място, докато прекосяваш 
разпадащото се пространство на сектора, и невредим достигаш изхода. Имаш чувството, 
че изпитанието не е част от мрежата на "Бионаги", а просто физическа повреда в хардуера 
им. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


258. 

Затичваш се по стрелката, но андроидката скача на крака далеч преди да я достигнеш. 
Без да спира, тя извърта една невероятно рискована подсечка и ти загубваш равновесие. 
Политаш в бездната и изкрещяваш от ужас, докато гледаш как разбиващите се вълни се 
приближават към теб, сетне картината трепва и угасва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"По-добре да нямаш вземане-даване с андроид, когато си на високо." 

поговорка от Въздушния град 


259. 


Пазачът отказва да разговаря с теб, а след секунда размисъл и ти се отказваш от 
намерението си. 
Бягаш - на 272. Атакуваш го - на 297. 


260. 

Търсачът, към който се обръщаш - малка тумбеста програма - се врътва и изчезва със 
смайваща скорост. Половйн секунда по-късно разбираш причината за действията му: 
виртуалният еквивалент на атомна бомба се стоварва върху широк кръгов участък от 
борсата с център твоя кибаналог и за две наносекунди изтрива всичко в него, като прогаря 
дупка в басейна. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"Тайните са най-опасният експлозив, познат на човека." 

из интервю на Джей Хоровиц, сянка в "Биотекс ", за МВС Гог Оп 


261. 

Разпадащото се пространство на сектора бързо достига и виртуалното ти тяло. 
Пронизва те остра болка, докато пълзиш към изхода, и с огромно усилие на волята 
успяваш да се задържиш на едно място и да не изгубиш съзнание. Имаш неприятното 
чувство, че изпитанието не е част от мрежата на "Бионаги", а просто физическа повреда в 
хардуера им. 

Намали коефициента Издръжливост с 5 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


262. 
Без да се бавиш, хлътваш напред и пробиваш бледорозовия вход. Озоваваш се в 
широко антре, из което се носят просветващите аналози на служителите на корпорацията. 


Половин секунда по-късно пред теб изниква танкоподобна програма с крайно 
заплашителен глас: 

- Нямате право на директен достъп. Това предизвикателство ли е? 

Да - на 271. 

Не - на 252. 


263. 


Нощта напредва. Намираш някакъв безличен хотел от веригата "1" и плащаш 
символичната цена за спална кабина. Помещението е с размери два на три метра и е 
мебелирано единствено с легло, ТУ терминал и въпросната конзола. Заемаш се да 
свържеш компютъра си с визьора и ръкавиците посредством тънките като косъм оптични 
кабели. От корпуса на машината излиза малко по-дебел кабел, който свързваш с входния 
жак на конзолата. С прикрепянето на самозалепващите ленти на ръкавиците системата се 
задейства. Смъкваш визьора над очите си и влизаш в кибспейс. 

(Хотелските конзоли имат някои ограничения, тъй като мениджърите се опитват да 
държат под контрол наемателите си, за да си спестят глоби и загуба на уличен кредит. 
Намали един от коефициентите на компютъра си с единица.) 


Продължаваш на 231. 


264. 


Отклоняваш се от ярките улици за общо ползване и пропълзяваш към сенчестите зони 
на кибспейс, своеобразните предградия на виртуалния град. Още не си успял да започнеш 
търсенето си, когато пред теб се материализира високо около три метра антропоморфно 
същество, оформено по подобие на антична броня с множество стърчащи шипове. 

Бягаш - на 272. 

Говориш с него - на 247. 

Атакуваш го - на 287. 


265. 


След като вече притежаваш компютър, визьор и ръкавици за работа в кибспейс 
(последните две вървят безплатно заедно с машината), остава ти само да избереш конзола, 
откъдето да се включиш в КИНД. Възможностите са четири: улична конзола, каквато има 
на всеки ъгъл в Орм; конзола в киберкафе, някой от многобройните клубове за пълзачи в 
града; връзка от някой истински хакерски клуб, където се събират пълзачи- 
професионалисти; персонална конзола, с каквато са оборудвани всички квартири в Орм. 

Улична конзола - на 291. 

Киберкафе - на 238. 

Професионална хакерска конзола - на 244. 

Домашна конзола - на 263. 


266. 
Вирусните квазипрограми не обръшат внимание на факта, че си напълно неподвижен, 
и за няколко секунди наръфат виртуалното ти тяло в опасна степен. Симулацията не 
включва болка, но така или иначе е време да направиш нещо. 
Намали коефициента Издръжливост с 4 и продължи на 134. 


267. 

Буквално разкъсваш визуалния аналог на жената-глухарче на парчета, които без следа 
се разлетяват в пространството. Някъде далеч в съзнанието си, залутано в материята на 
физическия свят, вяло се питаш дали си я убил наистина. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


268. 


Копираш придобитите данни на миниатюрна касета с оптичен диск, и проверяваш 
съдържанието й, преди да изключиш компютъра си: два гигабайта безценна информация 
на "Бионаги". Чудесно. Разкачаш техниката, прибираш в джоба си визьора и ръкавиците и 
се замисляш за следващата си мисия. 


Запиши код АЗ и се върни на 132. 


269. 


Нещо разтърсва картината и виртуалната действителност изчезва, заменена от тъмната 
вътрешност на визьора. Махаш го от очите си и отново се озоваваш в "Мандор", 
заобиколен от гневни хакери. 

- Какво си мислиш ти 6е? - казва най-буйният от тях, слаб младеж с платиненоруса 
коса на гребен. - Ще ни бърникаш из сайтовете, че и под носа ни! 

Така или иначе, няма смисъл да се обясняваш. Последвалата разправа, в която се 
включва и гардроидът на клуба, съвсем не е виртуална. Минута по-късно се озоваваш на 
улицата, лишен от компютъра си. 

Имаш пари за нов компютър или МПС в наличност - на 248. 

Кодовете ти "В" са по-малко от три - на 296. 

Нямаш пари или право на повикване - на 279. 


270. 


Кибсхватка 
Защитна програма 
Издръжливост: 10 - 4 
Бързина: 2 

Точност: 2 

Рефлекс: 2 
Устойчивост: 4 


Пълзене:3 

Мощност: 3 

Скорост: 3 

Ако победиш - на 246. Ако загубиш - на 278. 


271. 


- Да - отговаряш ясно. 

Охраняващата програма се издърпва вън от полезрението ти, заменена от някакъв 
висок сух тип с лице, прекалено обикновено, за да е истинско. 

- “ Последвайте ме - казва служителят. 

Това и правиш. 


Продължи на 251. 


272. 

Без да се бавиш нито секунда, се издърпваш в изходна позиция, изчезвайки от обсега 
на пазача. По навик изтриваш въображаемото си чело с виртуалната си ръка и решаваш да 
смениш тактиката. 

Отиваш на инфоборсата - на 283. 

Направо в сградата на "Бионаги" - на 127. 


273. 


Все пак боравиш с непознато оръжие, а противникът ти очевидно е доста добър боец. 
Подвеждаш се по един бърз финт и оставяш гърдите си незащитени, а хакерът не пропуска 
да се възползва от това. Ударът му те пронизва с остра болка, картината трепва и изчезва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 


274. 


Откъсваш поглед от чудовището, което почти е настигнало летящата светлинка, и 
напускаш сектора. Сънувачите са твърде могъщи, за да се месиш в делата им. 
Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


275. 

Бластерите ви са изключително мощни в този виртуален свят. Андроидът 
систематично взривява блоковете около теб, за да те остави без прикритие, и с два точни 
изстрела те пръсва на парчета. Картината угасва с вой и играта свършва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 


276. 


Голямата котка те събаря в пясъка с огромен скок и впива зъби в гърлото ти, преди да 
успееш да се защитиш. Пронизва те силна болка, сетне картината трепва и бавно угасва. 
Последното нещо, което виждаш, са две жълти немигащи очи, вперени право в твоите. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"- Баст е котката-пазач на древноегипетския бог Ра. 

- Абсолютно правилно!!!" 

из запис от куиз-шоуто "Ловци в здрача ", излъчено по МВС Гог Оп на 28.01.2192 


277. 


- “Какво ново? - опитваш предпазливо. 

Програмата успява някак да изрази учудване с бедния регистър на гласа си: 
- Няма ли да се бием? 

- „Защо? 


Ами обикновено това правя - обяснява роботът. 

- „Няма смисъл - отговаряш убедително. - Сигурно си по-силен от мен, но и аз ще 
успея да те повредя, преди да ме победиш. По-изгодно и за двамата е аз просто да премина 
през този сектор. 

- “Прав си - съгласява се озадачено машината. 

Пожелаваш й приятен ден и се отправяш към изхода. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


278. 

Роботът се оказва твърде сериозен противник за теб. Предните му манипулатори те 
сграбчват и разкъсват виртуалното ти тяло. Пронизва те мигновена остра болка и 
картината изчезва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 


поразено от мощен мозъчен удар. 
КРАЙ 


279. 


Без пари и техника не можеш да продължиш мисията си. Оставаш си там, на улицата, а 
докато се тюхкаш, отново започва да вали. 

КРАЙ 

"Парите са кръвта и отровата на Орм." 

графит на стената на Синия "Бъргъркинг" на Пето авеню 

"Станете вампири!" 


реплика към графита на същата стена 


280. 


За огромно разочарование на изследователския ти дух историята се повтаря без 
особени изменения. Здраво сграбчваш перилата на моста миг преди дъските под краката 
ти да се откачат и полетят в бездната, но няколко секунди по-късно цялата конструкция на 
моста те повлича надолу. Изкрещяваш и картината изчезва, заменена от обикновена бяла 
зала. Тръсваш глава и изругаваш. Не ти остава нищо друго, освен да преминеш в 
следващия сектор. 

Намали коефициента Издръжливост с 4 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


281. 
Нощта напредва. Избираш си един по-безлюден ъгъл, където има инсталирана конзола, 
и се заемаш да свържеш компютъра си с визьора и ръкавиците посредством тънките като 
косъм оптични кабели. От корпуса на машината излиза малко по- дебел кабел, който 
свързваш с входния жак на конзолата. С прикрепянето на самозалепващите ленти на 
ръкавиците системата се задейства. Смъкваш визьора над очите си и влизаш в кибспейс. 
Запиши код УГи мини на 231. 


282. 

Вътрешността на клуба е издържана в тъмночервено. Няколко колоритни пълзачи - 
хора и андроиди - са се разположили в удобни кресла, а визьорите и ръкавиците им са 
нашарени с личните им знаци. В дъното на помещението виждаш вана на сънувач - един 
от онези мутанти, които съществуват във физическия свят само поради биологичната 
необходимост от това. 

Конзолите, инсталирани в "Мандор", са значително по-добри от стандартните. 
(Можеш да прибавиш по единица към коефициентите на компютъра си.) Настаняваш се и 
и се заемаш да свържеш компютъра си с визьора и ръкавиците посредством тънките като 
косъм оптични кабели. От корпуса на машината излиза малко по-дебел кабел, който 
свързваш с входния жак на конзолата. С прикрепянето на самозалепващите ленти на 
ръкавиците системата се задейства. Смъкваш визьора над очите си и влизаш в кибспейс. 


Запиши код МГ и продължи на 231. 


293. 

Инфоборсата представлява нещо като огромен басейн с данни, из който плуват 
потребителите и специалните търсачи: високовалентни програми, които ти помагат да 
намериш бързо интересуващата те информация. Какво търсиш? 

Обща информация за "Бионаги" - на 237. 

Ноу-хау за ускоряване на растежа - на 260. 


284. 

Протягаш виртуалната си ръка и сграбчваш перилата на моста миг преди дъските под 
краката ти да се откачат и полетят в бездната. Радостта ти е кратка. Няколко секунди по- 
късно цялата конструкция на моста неприятно се люшва и ти политаш надолу заедно с 
нея. Изкрещяваш и картината изчезва, заменена от обикновена бяла зала. Тръсваш глава. 
Не ти остава нищо друго, освен да преминеш в следващия сектор. 

Намали коефициента Издръжливост с 4 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


285. 

Изтегляш двата ключа от оперативната памет и улавяш по един във всяка ръка. Преди 
да измислиш какво да правиш с тях, вратата изчезва. В малката ниша, която се отваря в 
бялата стена, има черен контейнер. Докосваш го с показалеца си и контейнерът изчезва с 
ослепителен блясък. Когато проверяваш състоянието на паметта си, намираш вътре два 
гигабайта току-що прехвърлена информация. 

Няколко секунди по-късно мрежата безшумно започва да се разпада около теб на едри 
парчета виртуална реалност, които се разлетявагт и те оставят в пълен мрак. 
Предизвикателството ти е прието и заплатено и "Бионаги" те изхвърлят от територията си. 
Леко се усмихваш и сваляш визьора, като примигваш уморено срещу физическия свят. 


Продължи на 268. 


286. 


Минута след мисленото ти повикване от дъжда изниква млада жена с черен шлифер и 
спира до теб. Изправяш се от бордюра: 

- „Сгафих. 

- „Знам - казва успокоително служителката на "Вулкан". - Това трябва да ти свърши 
работа. 

Тя измъква изпод шлифера си лаптоп "ТозшБа" и ти го подава. Преди да успееш да 
благодариш, благодетелката ти отново се е стопила в мрака. 


Върни се на 205. 


287. 


Твоя си работа. 


Кибсхватка 

Неизвестен сайтов пазач 

Противникът ти е с базови коефициенти на андроид (виж Видово Сечение) и Пълзене 
5. Машината му е "Тоз1Ба Нурег". 

Ако победиш, мини на 240. 


Ако загубиш, прехвърли се на 290. 


288. 

Не можеш да прочетеш предупреждението, но с този сектор нещо очевидно не е наред. 
Заемаш се да откриеш изход в пълния мрак, като се бориш с паниката си, но задачата ти е 
твърде трудна. След няколко секунди виртуалното пространство се срива с оглушителен 
вопъл за момент изгубваш съзнание. 

Свестяваш се в бяла зала, подобна по дизайн на входната. Вероятно този вариант на сектора 
се включва автоматично при повреда. Не ти остава нищо друго, освен да продължиш. 

Намали коефициента Издръжливост с 5 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


289. 


Схватката е кратка и остра, съвсем в стила на кибспейс. Противникът ти е твърде бърз 
и силен за ограничените ти умения във виртуалния бой, а непрекъснатите промени в 
структурата на тялото му те объркват допълнително. Едно замахване на крака му, който се 
е превърнал в дълго острие, те разполовява и картината изчезва. 

Във физическия свят тялото ти се сгърчва за няколко мига и безжизнено се отпуска, 
поразено от мощен мозъчен удар. 

КРАЙ 

"Правото на локалните общества да защитават териториите и законите си със 
силата на оръжието се разпростира и върху КИНД-сайтовете." 

Шестнадесета поправка към Ормската Конституция 


290. 


- Хайде бе - отговаряш хладно. - Ти си само програма. Нищо няма да ти стане, ако 
паднеш. 

Яростната й атака те сварва неподготвен. Андроидката за миг скача на крака и се втурва 
към теб по стрелката, като забива рамото си във виртуалния ти стомах. Болката и загубата 
на въздух обаче са съвсем истински. Едва не падаш, но възстановяваш равновесието си и 
пристъпваш до изхода. Преди да е успяла да нападне отново, вече си хлътнал от другата 
страна. Една поговорка на Въздушния град гласи, че е по-добре да си нямаш вземане- 
даване с андроид, когато си на високо. 

Намали коефициента Издръжливост с 4 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


291. 

Пристъпваш към тях и звуковата картина изведнъж те блъсва заедно с новия порив на 
дъжда: шумоленето на капките, плясъкът на обувките ти в локвите, виковете на двойката. 
Протягаш виртуалната си ръка и здраво хващаш ръката на младежа, който се готви да 
удари. 

- “ Какво става 0е? 


- “Ще ти кажа аз какво става! - Той се обръща към теб и замахва със свободната си 
ръка. 

Предпазваш се и с неприятна изненада виждаш, че момичето също се готви за атака. 
Сам си го изпроси. 


Невъоръжкена схватка 
Виртуални младежи 
Момче 
Издръжливост: 12 - 8 
Устойчивост: 2 
Рефлекс: 2 

Сила: 2 

Бързина: 1 

Момиче 
Издръжливост: 8 - 6 
Устойчивост: | 
Рефлекс: 2 

Сила: 1 

Бързина: 2 

Ако победиш - на 255. Ако загубиш - на 295. 


292. 

Когато навлизаш по-дълбоко в Западното Ядро, пейзажът около глайдера ти се 
променя. Големите платформи и осветени с неон пътеки отстъпват място на изящна 
плетеница от висящи кабелни пътища, сред които с нечовешка грация се стрелкат 
блестящи андроиди. 

Неволно отместваш крака си от педала на тягата, вторачен встрани и надолу от себе си. 
Рядко виждаш хора- птици - особено когато са две и преследват дребно девойче, което с 
безумна дързост се прехвърля от пътека на пътека високо над обвития в мъгла Орм. 

Помагаш на момичето - на 120. 

Помагаш на хората-птици - на 146. 

Оставяш ги да се оправят - на 95. 


293. 

Последният ти удар попада право в главата на голямата котка, тя изревава и отскача 
назад. Без да откъсваш поглед от яростните й жълти очи, отново вдигаш ръцете си и 
сънувачът решава все пак да не се занимава с те. Въздъхваш и с огромно удовлетворение 
виждаш как котката се отдалечава с гигантски скокове през пясъците на пустинята. 

Победата ти е смайваща. Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


294. 

Извръщаш глава от сцената и се приготвяш да напуснеш сектора. Миг преди да го 
сториш, звуковата картина изведнъж те блъсва заедно с новия порив на дъжда: 
шумоленето на капките, плясъкът на обувките ти в локвите, викът на болка на момичето. 

Продължи на избрания епизод от Карта 2. 


295. 
Двамата младежи в ярки шлифери те събарят на хлъзгавата улица и безжалостно 
започват да те ритат. След половин минута картината трепва и изчезва пред очите ти. 
Свестяваш се в бяла зала, подобна по дизайн на входната. Вероятно този вариант на 
сектора се включва автоматично при подобна ситуация. Не ти остава нищо друго, освен да 
продължиш. 
Запиши коефициент Издръжливост 5 и продължи на избрания епизод от Карта 2. 


296. 


Намаляш звука на вълновата връзка и затваряш дясното си око, произнасяйки мислено 
уговорения код. Няколко секунди по-късно от колоните на връзката долита едно тихо 
"Здравей". 

"Вулкан"? - питаш, след като отново увеличаваш звука. 

- „Същите - отговаря мек андрогинен глас. - Какво става? 

Обясняваш накратко проблема си, като избягваш подробностите около възложителя на 
мисията. 

- „ Намери някой уличен паяк - посъветва те гласът на служителя. - Ге са по-навътре в 
тези неща. 

Преди да успееш да благодариш, от връзката отново се излива мелодичният глас на 
солистката на "Земни елементи". 

Запиши код ВЗ и мини на 373. 


297. 
За мисията в Равнината ще ти трябва двойна доза предпазливост, внимателно боравене 
с уличния кредит, известно количество йени (общоприетата местна валута) и наземно 
превозно средство. 
Последните две можеш да получиш на 307. 


298. 


Умишлено нарушаваш ритъма на престрелката и когато противникът ти за пореден път 
се показва иззад прикритието си, за да отвърне на огъня, попада право на прицела 


ти. Продължи на ЗП. 


299. 
За съжаление изобщо не можеш да се похвалиш, че познаваш някой опитен хакер. 
Търсиш напосоки - на 3982. 
Отказваш се от идеята си - върни се на 380 за нов избор. 


300. 


След като исканата сума преминава от картата ти в касата на "Саурон", Мадам щраква 
с пръсти и набира някаква комбинация на клавиатурата на робота-водач. След още 
коридори, из които се разминаваш с разни странни хора, се озоваваш в неголяма стая, 
издържана в ярки цветове и наивистични кукленски мебели с реални размери. За щастие 
стаята има и прозорец, макар и автоматичен. 

- Нали си Лаура? Хайде - подвикваш на червенокосото момиче, което седи на 
някакъв диван в компанията на една огромна плюшена мечка панда. 

Разбиваш прозореца с ритник и Лаура прескача отвън, без да каже дума. Последваш я. 


Обърни на 3009. 


301. 


Не можеш да си позволиш такъв риск. Сбогуваш се с хладната андроидка и потегляш. 
Достатъчно е, че помогна на нея. 


Продължи на 397. 


302. 


Противникът ти умишлено нарушава ритъма на престрелката и когато за пореден път 
се показваш иззад прикритието си, за да отвърнеш на огъня, попадаш право на прицела 
му. Мощните куршуми, изстрелвани от автомата, пръсват черепа ти и раздробяват 
гръдния ти кош. 

КРАЙ 


308. 


Скачаш от МПС-то и се затичваш навътре в недостроената зона, като се оглеждаш на 
всички страни. Втори писък по-отблизо те ориентира и ти предпазливо надникваш иззад 
една полусрутена стена от пластобетон. Двама мъже са хванали някаква приятна за окото 
андроидка в капана на някакво скеле и я приближават с очевидни намерения, а дроидката 
продължава да вика за помощ. Решаваш да направиш нещо. 

Ще застреляш нападателите - на 393. 

Ще ги нападнеш с хладно оръжие - на 381. 

Ще ги нападнеш без оръжие - на 314. 


304. 
- Това е мястото - кимва андроидът и те пуска да влезеш. 
Още на вратата те посреща някакъв странен тип и се представя: 
- „ Еди Галилео. Какво ново? 


Продължи на 387. 


305. 

- С удоволствие - отвръща неочаквано възпитано мъжът и се долепя плътно до 
стената. 

Хващаш Лаура за ръка и двамата се промъквате покрай него по тесния парапет. 
Стараеш се да не гледаш надолу, където улицата мътно проблясва на разстояние шест 
етажа. 

- Не знам какво правиш, но успех - казваш на мъжа и се спускаш след Лаура по 
стълбището, без да дочакаш отговор. 


Обърни на 386. 


306. 

- » За един час Лаура струва триста хиляди йени - обяснява Мадам. 

- “А ако искам да я взема? 

- “Имаш предвид завинаги? 

- “Да - отвръщаш след кратко колебание. 

- Двадесет и пет милиона - отвръща жената, след като прави някакви изчисления 
наум. 

Плащаш цялата сума - на 310. 

Плащаш 300 000 У - на 300. 


307. 
Основният дистрибутор на коли и мотори в Равнината е веригата "4Х4", която има 
приблизително тридесет шопсервиза на територията на средното ниво на Орм. 
На чейндж-конзолата, която доближаваш, е индикиран следният курс: 


1У <0.01 ОМ < 0.001 ЕП - 0.05 5 


След като сменяш съдържанието на кредитната си карта, трябва да помислиш и за 
кола. Ако имаш достатъчно пари, можеш да закупиш което и да е от наземните МПС в 
Каталога (плащаш в йени). Ако искаш да смениш техниката си, използвай следната 


таблица: 
Ново Старо Доплащане 
Бензинов Лаптоп - 19 000 000 У 


автомобил 


нрдрбче аи оаксираа и Портативен център - 14 000 000 У 


ВИабосржоинерир аренда Персонален дигър - 15 000 000 У 
Бей рнотваррв аи Максидигър - 10 000 000 У 
„паннолара идат Персонален глайдер - 15 000 000 У 
нарани акнованаа Лек глайдер - 8 000 000 У 
соараееиизрати дъ Джип-глайдер +5 000 000 У 
Кръстосвач Лаптоп - 23 000 000 У 
Зан вбиачеииназинрвои Портативен център - 18 000 000 У 
съ ирънналсдта ана Персонален дигър - 19 000 000 У 
уианра и зрнсиаъаеаа Максидигър - 14 000 000 У 
Боза ке вднка Персонален глайдер - 19 000 000 У 
адидас и аре ите Лек глайдер - 11000 000 У 
ирсуооарииза рабата Джип-глайдер + 1000 000 МУ 
Електромобил Лаптоп - 7000 000 МУ 
Ибресфиииа риаиниаца Портативен център - 2000 000 У 
дева риираротъаани Персонален дигър - 3000 000 У 
ВКабпорковинедир ареала Максидигър + 2 000 000 У 
Бреда рева в Персонален глайдер - 2000 000 УМ 
ебанецоразарвинакан Лек глайдер +4 000 000 У 
въ пуребъа виден Джип-глайдер + 17 000 000 МУ 
Електроциклет Лаптоп - 14 000 000 У 
Да На пъррдъие Портативен център -9 000 000 УМ 
упатенеторъвииит гъз Персонален дигър - 10 000 000 У 
Зарина ил аеаееви Максидигър - 5000 000 У 
Сеуширзраанрсийикариа Персонален глайдер -9 000 000 УМ 
Зрраврвищан радови Лек глайдер - 3000 000 У 
„а дапъпиарадаидонреи: Джип-глайдер + 10 000 000 У 


Във всички комплекси "4Х4" има вана на "Бионаги". Специалният разтвор в биованата 
има тонизиращ ефект и действа благоприятно на всякаква органична материя. Една 
минута престой във ваната струва 100 000 У (и възстановява една точка Издръжливост). 

Когато си готов, продължи на 380. 


308. 

След известно време спираш пред клуб "Мандор" - любимото място на пълзачите този 
месец, и влизаш в просторната входна зала, в която е инсталирана "Квазар"- система. 
Знаеш, че в клуба има и тайно помещение, и се отправяш към черната врата с яркожълт 
знак за биологична опасност. 

- Здрасти - казва ти андроидът, който я пази. - Кого търсиш? 

Добър хакер за работа - на 304. 

Опитен пълзач - на 375. 


309. 


Озовавате се на тесен бетонов парапет. От прозореца до аварийното стълбище на ъгъла 
на сградата има едва десетина рисковани стъпки... но между стълбището и теб стои 
някакъв тип с черни дрехи и очила, от ръцете на който стърчат блейдове. Гард на 
"Саурон", решил да се поразходи на чист въздух?! Едва ли. Така или иначе, нямаш време 
да се чудиш. 

Предлагаш му да се разминете - на 305. 

Атакуваш го - на 396. 


310. 
След като невъобразимата сума преминава от картата ти в касата на "Саурон", някакъв 
грозен гард довежда едно червенокосо момиче и го бутва към тед. 
- “Приятно прекарване - сбогува се Мадам. 
Не й отвръщаш и двамата с Лаура напускате клуба. 


Продължи на 386. 


311. 

Обръщаш се към андроидката, която се е изправила на крака и те гледа с безизразните 
си очи. Косата й на червени - и зелени ивици е паднала пред лицето й, мокра от дъжда. 

- Благодаря - казва тя накрая. - Но това не е всичко. 

Поглеждаш я въпросително. 

- “Имаше още двама - обяснява дроидката. - С Лаура излязохме от "Ендшпил", един 
клуб на Трето авеню, и ни хванаха още на входа. Знам къде я закараха. Отвратително 
място. Тя е печена и има доста кредит, познава даже един паяк, но нищо няма да може да 
направи. 

Въздъхваш: 

- “Искаш да я изкараме оттам? 

Андроидката кимва, сетне добавя сериозно: 

- Лаура е човек. 

- „Няма значение каква е - отвръщаш с лека обида и тя млъква, като те заглежда 
отново. 

Ще се заемеш с това - на 377. 

Няма да помогнеш - на 301. 


312. 

- „ Важно е - казваш настоятелно. - Става дума за Синия списък. 

Дроидът се оглежда предпазливо и ти посочва една врата в дъното на залата. 
Отправяш се натам, оглеждаш се на свой ред и пристъпваш вътре. С изненада откриваш, 
че си в тоалетната, и когато се обръщаш, в гърдите ти се забива стреличка на 
модифициран да убива Вайпър. 

КРАЙ 

"Добре дошли в МВС ГоеОп - единственото място в Орм, където можете да 
задавате въпроси, без да ви застрелят!" 

традиционен поздрав на водещите на УВС ГогОп 


313. 
Събери Мощността на МИС-то си с коефициента Управление на МИС и Шанса. 
Сбор 11 или повече - на 324. 
По-малко от 11 - на 347. 


314. 
Излизаш иззад прикритието си и извикваш, за да привлечеш вниманието им. Мъжете 
се обръщат към теб с неприятни физиономии и единият изважда нож. Другият просъсква 
нещо и протяга ръка, от която изскачат остри нокти. 


Специална схватка 

Неизвестни насилници 

За теб важат правилата на Невъоръжена схватка, а за противниците ти - тези на Бой с 
хладни оръжия. Двамата имат базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и си 
служат с описаните оръжия. 

Ако победиш - на 384. 

Ако загубиш - на 378. 


315. 


Последната ти маневра е направо главозамайваща: рязко използваш спирачките, за да 
завъртиш МПС-то по мократа улица, и надупчваш преследващия те кръстосвач с плазменото 
оръдие на носа. Черната кола избухва в огнено кълбо, а ти завиваш със свирене на гуми по 
асфалта и напускаш местопроизшествието с максимална скорост. Останалите коли по 
авенюто проявяват здравия разум да се отдръпнат от пътя ти. 


Продължи на 310. 


316. 

Затваряш дясното си око и изкрещяваш: 

- “ Гондолин! 

Зовът ти е чут. Неясна сянка изниква в пространството пред теб, оглежда се и обръща 
светещите си в зелено очи към твоите: 

- „Ще те изхвърля от кибспейс. Не се съпротивлявай. 
Кимваш трескаво, вторачен в гигантското торнадо зад гърба на пълзача. Той 
разперва ръце и те облива с ослепително ярка светлина. Всичко останало изчезва 
от поглед и ти с облекчение откриваш, че вече можеш да свалиш визьора. Хладният, 
мокър физически свят те посреща с равнодушие. 
Мини на 371. 


317. 


Живите дискове, с които се озоваваш в една стая след няколко минути, са от всякакъв 
вид и калибър: хора, андроиди и дори един външен, които се мотаят по долни гащи и си 
подхвърлят професионални шегички. Съгласно инструкцията трябва да свалите от себе си 
всички дрехи, преди да преминете в съседната стая - всъщност камера за "продухване" на 
приставките с цел да се предотврати загубата на информация от технически дефекти в 
паметта. 

Действаш сега - на 352. 

Изчакваш за после - на 340. 


318. 

До МПС-то ти е спряла висока чернокоса андроидка с плътно прилепнали по тялото 
сребристи дрехи. Приближаваш я и спираш с лоши предчувствия. 

- Здрасти - казва андроидката. - Теб търся. 

- “ Да не би да еза това? - схватливо посочваш темето си. 

Тя кимва. 

- „ Късно е - казваш щастливо. - Вече прехвърлих данните. 

- “Процесът се нарича "снемане на неврална матрица" - обяснява тя хладно. - Просто 
трябва да занеса главата ти при работодателя си. Какво предпочиташ: да я отрежа или да я 
откъсна? 

Избери дали ще се биеш по правилата на Невъоръжената схватка, или Боя с хладни 
оръжия и започвай. Оръжието на дроидката са стандартни присадени нокти, а коефициентите 
й: 

Издръжливост: 20 -15 

Бързина: 2 

Сила: 2 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 3 


Боравене с хладни оръжия: 5 
Ако победиш - на 341. 
Ако загубиш - на 332. 


319. 


Магазинът за музикални инструменти "СВВБ 90" е разположен на първия етаж на един 
от скъпите жилищни блокове в северния край на Пето авеню. Спираш недалеч от входа и 
подозрително оглеждаш миролюбивото, изцяло остъклено място: Вътре има не повече от 
петима клиенти, които разглеждат предлаганите електронни и акустични инструменти. 

Влизаш с извадено оръжие - на 333. 

Влизаш спокойно - на 327. 


320. 


Форсираш двигателя и след няколко секунди се озоваваш на безопасно разстояние от 
човека и дроидите. Продължаваш по Второ Авеню към Свободната зона и малко след като 
навлизаш в квартала на извънземните, се налага да спреш отново. Улицата е преградена от 
трима външни с насочени автомати. 


Обърни на 223. 


321. 


Престрелка 

Неизвестни противници 

Тримата мъже са с базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и Стрелба 
съответно 3, Зи 4. Оръжията им са бластери "Н«К". 

Ако победиш - на 348. 

Ако загубиш - на 346. 


322. 
След кратко лутане из улиците на Равнината спираш пред мрачен жилищен блок, 
нашарен с отровнозелените графити на Найкърите. Изключваш двигателя и се отправяш 
към входа. 


Обърни на 391. 


323. 
Събери Скоростта на МПС-то си с коефициента Управление на МПС и Шанса. 
Сбор 11 или повече - на 353. 
По-малко от 11 - на 347. 


324. 

Рязко натискаш спирачката и МПС-то ти се плъзва по мократа улица. Изчакваш 
обърканите си преследвачи да те застигнат и форсираш двигателя. Антиблокировката на 
гумите си свършва работата и ти се устремяваш напред като освободената пружина от 
рекламата на "Рийбок". Изблъскваш кръстосвача встрани, към тротоара на авенюто, и 
продължаваш напред с максимално ускорение. Останалите коли по авенюто проявяват 
здравия разум да се отдръпнат от пътя ти и преследвачите ти скоро остават на безопасно 
разстояние. 


Продължи на 310. 


325. 

На следващия ъгъл намираш конзола и натискаш бутона, който вика такситата: 
персонални глайдери с автопилот. Когато се качваш в колата и тя набира необходимата 
височина, таксито се взривява като свръхнова над небето на Орм. 

КРАЙ 

"Проблемите в нашата професия започват едва след получаването на заплатата." 

Джеи Хоровиц, сянка в "Биотекс ", в интервю за МВС ГогОп 


326. 
- Егати професията - промърморваш, докато подкарваш към уреченото за ежедневната 
проверка на живите дискове място - задната страна на някакъв бар на Четвърто авеню и 64 
улица. 


Обърни на 317. 


327. 

Влизаш в магазина с пресилено спокойна крачка и се приближаваш към някакъв 
синтезатор, за да можеш тайничко да разгледаш останалите клиенти. Няколко секунди 
след като спираш до щанда, усещаш леко убождане в крака си и изгубваш съзнание. 

КРАЙ 

"В днешно време да ходиш без пистолет е като да ходиш без гащи. "- 

текст на реклама на джинси "еутз" 


328. 
Намираш уговореното място за прехвърляне: мъжката тоалетна на трето ниво, и 
заварваш вътре изнервен мъж с черна брадичка, който пуши цигара със стимулант. 
- „ Зелено - казваш разпознавателния код и го доближаваш. 
- “По-бързо! - той изтегля оптичен кабел от Касиото си и ти подава миниатюрния 
жак. 


Напипваш входа на темето си и вкарваш кабела вътре. Прехвърлянето трае едва 
няколко секунди, през които клиентът ти обяснява къде е адресатът: някакъв магазин за 
инструменти на Пето авеню. 

- Не мърдайте! - изревава някой зад гърба ти. Светкавично се обръщаш. В тоалетната 
са нахълтали трима мъже, които оправят в движение бластерите си. Клиентът ти извиква 
уплашено и вдига ръце. Грозна работа! 

Влизаш в някоя от кабинките - на 340. 

Тичаш към изхода - на 337. 

Стреляш - на 321. 

Предаваш се - на 354. 


329. 


Неприятните ти очаквания се оправдават. Не е изминала и половин минута, когато рев 
на форсиран двигател те кара да погледнеш във визьора за обратно виждане. Зад гърба ти 
има някакъв черен кръстосвач, който бързо скъсява дистанцията и стреля напосоки с 
мощното си плазмено оръдие. Няма съмнение, че целта на преследването си именно ти. 
Какво ще предприемеш? 

Даваш газ до дупка - на 323. 

Завиваш в някоя пресечка - на 338. 

Изоставаш, за да се изравниш, с кръстосвача - на 313. 


330. 

Мощните плазмени заряди на оръдието, разположено върху предния капак на 
кръстосвача, най-сетне намират някаква важна точка в двигателя ти и МПС-то ти избухва 
в огнено кълбо. Взривът те изхвърля на десетина метра от мястото на катастрофата, 
толкова обгорен, че не можеш да мръднеш. Остава ти да лежиш под дъжда в очакване на 


някоя тексаджийска линейка - или смъртта. 
КРАИ 


331. 
С намирането на Синия списък, който кротко стои в джоба ти в паметта на копировача, 
кариерата ти на жив диск и мисията ти в Равнината приключват. 


Запиши код АГ и се върни на 132. 


332. 

Грозна работа. Стоварваш се на мокрия асфалт, твърде безсилен, за да се 
съпротивляваш повече, и можеш само да гледаш как андроидката прибира ноктите си и 
изважда от лявата си ръка друга приставка: този път с формата на малък кръгов трион. 

КРАЙ 

"Донеси ми главата на Принца " 


заглавие на популярна игра за кибспейс-пълзачи 


338. 


Имаш всички основания да бъдеш параноичен. Живите дискове по правило не знаят 
какво носят в главата си, но двойният опит за убийство ти подсказва, че в твоята надали 
има готварски рецепти. 

- Никой да не мърда! - изреваваш, когато прекрачваш прага на "СВВ". 

Стреснатите клиенти се оглеждат и вдигат ръце. 

- Всички да излязат освен "зелено"! - нареждаш. 

В магазина остава единствено продавачът - някакво уплашено момче със зелена коса - 
и една андроидка. Прибираш оръжието си и тя сваля ръце: 

- “Страшно представление. Защо е цялата работа? 

- Откъде да знам - отвръщаш изнервено. - Дай да свършваме. 

Тя ти подава кабела на компютъра си и за няколко секунди данните напускат 
присадената ти памет. Измъкваш жака: 

- Сега съм по-добре. Успех! 

Тя напуска магазина и след кратък разговор с продавача, по време на който 
безуспешно се опитваш да го успокоиш, ти също излизаш на улицата. 


Обърни на 318. 


334. 


Форсираш двигателя и след няколко секунди се озовавате на безопасно разстояние от 
преследвачите, които за щастие нямат кола. Човекът въздъхва с облекчение: 

- „Мерси, брат! Накъде си тръгнал? 

- Към Свободната зона - отвръщаш небрежно. 

- Какво?! - Той видима пребледнява. - Егати как ми е тръгнало днес! Откажи се, 
брат! 

- Що? 

- От Марс ли падаш? Външните направо са се побъркали тази седмица! Там първо 
ще те застрелят, а после ще те разфасоват за опити! Искам да сляза! 

Отказваш се от Свободната зона - на 343. 

Смяташ, че преувеличава - на 335. 


335. 
- “Твоя работа - казва непознатият. - Аз обаче искам да сляза. 
Спираш, оставяш го на мократа улица и продължаваш по Второ Авеню към 
Свободната зона. Малко след като навлизаш в квартала на извънземните, се налага да 
спреш отново. Улицата е преградена от трима външни с насочени автомати. 


Обърни на 223. 


336. 

- „Синият списък е опасна информация - започва паякът, - толкова опасна, че е опасно 
дори да знаеш къде съществува. Скрита е по един много особен начин. Знаеш за живите 
дискове, нали? 

- „Хора с вградена силиконова памет, които използвате за носители на информация, 
ако е твърде рисковано да се пусне в КПИНД. 

Паякът кимва: 

- Работим с около десет. Синият списък е записан на един от тях, който не го знае, и 
вече никой не знае кой точно е носителят. Десет души, които постоянно са в движение... и 
все пак са постоянно достъпни за повикване. Събират се само веднъж дневно, за 
профилактика на приставките, и тогава Синият списък със сигурност се намира в една 
определена стая. 

- Как мога да вляза там? 

- Единствено, ако си жив диск - паякът те поглежда и ти кимваш проницателно. - Ще 
ти присадим памет, паралитичен газ с мигновено действие и търсач на данни. После 
всичко зависи от тед. 

- „Колко? - задаваш общоприетия ормски въпрос. 

Той поклаща глава: 

- “Трудно ми е да ти обясня какво ще спечеля от това, но ти не ми дължиш нищо. Все 
пак рискуваш собствената си глава. Навит ли си? 

Кимваш. 


Продължи на 345. 


337. 


Хукваш към изхода и тримата мъже, които стоят точно на пътя ти, насочват оръжията 
си към тед. 

Стреляш - на 321. 

Предаваш се - на 354. 


338. 
Събери Маневреността на МПС-то си с коефициента Управление на МИС и Шанса. 
Сбор 10 или повече - на 339. 
По-малко от 10 - на 347. 


339. 

Рязко завиваш и се гмурваш в някаква тясна пресечка, като разблъскваш няколко 
контейнера за рециклиране. Кръстосвачът не успява да повтори рискованата ти маневра 
върху влажната настилка на улицата и с трясък се блъсва в ъгъла на сградата. Половин 
минута по-късно вече си на безопасно разстояние от обърканите си преследвачи. 


Продължи на 319. 


340. 


Изчакваш реда си и влизаш в съседната стая за оглед. Оглед, който (естествено!) 
довежда техниците до откритието, че носиш капсула с паралитичен газ в зъба си. Оттам до 
проверката на дрехите ти (довела до откриването на чисто новия неврокопировач 
"Индиго") има само една крачка и тя е с фатални последици за теб. 

КРАЙ 

"Ако има нещо, което живите дискове наистина да мразят с цялото си сърце в този 
грозен град, това са изменниците сред собствените им колеги. Степента на лоялност 
сред нас е смразяваща кръвта." 

из интервю на Костас, жив диск от Орм, за МВС ГоеОп 


341. 


В края на краищата не си ти този, който загубва главата си. Добре поне, че кръвта на 
андроидите е безцветна. 

Качваш се на МПС-то си и отпрашваш по-далеч от сцената на боя с цялата скорост, на 
която си способен. 


Обърни на 326. 


342. 


Подкарваш обратно и едва когато се отдалечаваш на безопасно разстояние от тримата 
външни с автоматите, си позволяваш да въздъхнеш облекчено. Свободната зона май е от 
онези места в Орм, където е най-добре да не припарваш изобщо. 


Върни се на 380 за нов избор. 


348. 


Обръщаш и поемаш обратно по Второ Авеню, по-далеч от квартала на извънземните. 
След известно време оставяш непознатия пред някакъв блок и се замисляш. 


Върни се на 380 за нов избор. 


344. 


Логиката ти не е особено ясна. Вярно, че извънземните са замесени в повечето 
сенчести истории в Орм, но откъде накъде ще споделят тайните си с теб? 

Подкарваш към Свободната зона и след около четвърт час спираш до някакъв човек, 
който стои на тротоара и маха с ръка. 

- Какво става? - питаш го. - На такси ли приличам? 

- Бързам, брат! - Той посочва с палец зад гърба си, където тъкмо се отваря някаква 
врата. - Ще ти платя! 

Хвърляш поглед зад него. От вратата на бегом излизат три андроида и хукват право 
към вас. 


Качваш го - на 334. 
Отпрашваш - на 320. 


345. 

Час по-късно подкарваш МПС-то към първата си поръчка. Единствено леката издугина 
отзад на главата ти издава къде е блокът памет. Капсулата с газ е вградена в зъба ти, а в 
джоба си имаш неврокопировач "Индиго": нещо средно между скенер за вградени в 
организми данни и магнитен носител с капацитет 12 гигабайта. 

Спираш пред "Джунгла", един от най-големите стадиони за блейдинг в Орм, и влизаш 
вътре, без да се бавиш. Клиентът ти те очаква. 


Обърни на 328. 


346. 

В хаотичната размяна на изстрели тясното помещение без никаква възможност за 
прикритие не е кой знае какво улеснение. Един плазмен заряд те блъсва в стената и ти 
бавно се свличаш на пода, като оставяш кървава диря. Главата ти, съдържанието на която 
интересува убийците, остава непокътната. 

КРАЙ 

"Обожавам живите дискове. Съзнанието, че всеки ден в кариерата им може да е 
последният, ги изпълва с отчаяна страст и жажда за живот." 

из КИНД-сайта на Елейа Казума 


347. 


Маневрата ти за изплъзване не успява. Схватката с кръстосвача не ти мърда. 


Бой с МИС 

Неизвестен кръстосвач 

Водачът на колата е човек с базови коефициенти (виж Видово Сечение) и Управление 
на МПС 4. Кръстосвачът е стандартен "Узап". 

Ако победиш - на 315. 

Ако загубиш - на 330. 


348. 
Хвърляш поглед към клиента си, който е паднал прострелян в хаотичната размяна на 
изстрели, изругаваш с жар и изхвърчаваш навън. Няколко секунди по-късно форсираш 
двигателя на МПС-то си и се отдалечаваш от стадиона. 


Обърни на 320. 


349. 

Използваш прилива на адреналин в кръвта си, за да се движиш с максимална скорост, 
влетяваш в една от кабинките и светкавично откриваш това, което търсиш: стандартното 
малко прозорче, което слагат дори в ерата на миниатюрните рециклатори заради хората, 
страдащи от клаустрофобия. Зад гърба ти проехтяват оглушителни изстрели, докато 
изскачаш навън, за щастие - на височината на тротоара. Няколко секунди по-късно 
форсираш двигателя на МПС-то си и се отдалечаваш от стадиона. 


Обърни на 320. 


350. 

В мига, в който посягаш към оръжието си, външният открива огън, последван от 
другарите си. Мощните куршуми на автоматите смилат превозното ти средство и те 
превръщат в кървава каша. Външните спират да стрелят едва когато вече е невъзможно 
едното да бъде различено от другото. 

КРАЙ 

(Три автомата "МАЗА 9.5" са сериозна работа дори сами по себе си. По-сериозното 
обаче е това, че се намираш насред вражески настроената Свободна зона, която гъмжи 
от въоръжени извънземни. Просто нямаше шансове. - Р. Блонд) 


351. 
- Престани с тези глупости - външният грубо прекъсва импровизираните ти обяснения. 
- И чупката! 
Оказваш съпротива - на 35). 
Махаш се - на 342. 


352. 

Поемаш си дълбоко въздух и трясваш зъбите си с такава сила, че пред очите ти проблясват 
искри. Остава само да издишаш и да задържиш дъха си за около пет секунди, през които 
изстреляният от капсулата газ да приспи всички в помещението. Когато времето минава, 
колегите ти се търкалят по пода на съблекалнята във вид, удобен за обработка. Без да 
губиш нито миг, изваждаш "Индигото" и издирваш живия диск, на който е записан Синия 
списък - пълен, безличен мъж на средна възраст. Опираш машината до темето му и за 
няколко секунди копираш данните. Остава ти само да се облечеш и да изхвърчиш обратно 
на улицата, преди някой от техниците в съседната стая да е разбрал какво става. Дори с 
краткия ти опит като жив диск това не би трябвало да е особено трудно. 


Обърни на 331. 


353. 
Увеличаваш максимално скоростта и МПС-то ти се стрелва напред като освободената 
пружина от рекламата на "Рийбок". Останалите коли по авенюто проявяват здравия разум 
да се отдръпнат от пътя ти и преследвачите ти скоро оставаш на безопасно разстояние. 


Продължи на 310. 


354. 


Вдигаш ръце на свой ред и плазмените изстрели те отхвърлят назад с разкъсен гръден 
кош. Блъсваш се в стената и бавно се свличаш на пода, като оставяш кървава диря. 
Главата ти, съдържанието на която интересува убийците, остава непокътната. 

КРАЙ 

"Средната продължителност на активната кариера на един жив диск е 
приблизително 2,6 години." 

из "Първи Ормски Пътеводител", "А«К", 2046. 


355. 


Светлината в помещението намалява интензитета си и всички излизат от стаята, като 
продължават да разговарят тихо. 

- “Имаш късмет, че попадна при мен - казва паякът. - За такова нещо можеш да 
загубиш главата си, ако се обърнеш към някой от останалите, които са настроени 
приятелски към компютрите. Аз не съм. Защо ти е списъкът? 

Обясняваш накратко. 

- „Добре - казва доволно паякът. - Хоровиц със сигурност го иска, за да подгони 
учените и да контролира разработките. Одобрявам го. Слушай какво ще направим сега... 


Продължи на 336. 


356. 

Тесните черни очи на външния за миг се разширяват. Сетне той открива огън и след 
секунда и двамата му другари го последват. Мощните куршуми на автоматите смилат 
превозното ти средство и те превръщат в кървава каша. Външните спират да стрелят едва 
когато вече е невъзможно едното да бъде различено от другото. 

КРАЙ 

(Ще разбереш защо темата ИИ е толкова чувствителна за външните във втората 
книга от поредицата: "Сянка на съмнение", едва след един месец. - Р. Блонд) 


357. 

- “ Дай ми истинския диск, Джей - казваш хладно. 

Той отваря уста да протестира, но се отказва и прибира касетата, като ти подава нова. 
Вторият носител излъчва меко червено сияние, когато го гледаш с дясното си око. 

- “ Довиждане - сбогуваш се и напускаш кабинета, като се стараеш да показваш ледена 
обида с всяко свое движение. 

Хоровиц с каменна физиономия продължава да пуши пурата си, когато вратата се 
затваря след теб. Май го впечатли. 


Обърни на 368. 


358. 

- Глупости - отсича външният и открива огън, последван мигновено и от другите 
двама. 

Мощните куршуми на автоматите смилат превозното ти средство и те превръщат в 
кървава каша. Външните спират да стрелят едва когато вече е невъзможно едното да бъде 
различено от другото. КРАЙ 

"99, 76 д0 от населението на Свободната зона се състои от извънземни." 

из "Първи Ормски Пътеводител", "А«К", 2046. 


359. 
Накъде? 
Зад ъгъла, към сенките - на 365. 
Обратно към "Биотекс" - на 369. 
През парапета - на 362. 
360. 


Час по-късно, след като предаваш всичките си оръжия и МПС-то си на охраната на 
"Биотекс", минаваш през познатата ти врата и отново влизаш в кабинета на Джей 
Хоровиц. 

- Здрасти - той те поздравява радушно, докато си пали нова пура. - Извинявай за 
обиска, но искаме да унищожим всички физически доказателства, че си работил за нас. 
Готов ли си? 

Изваждаш от джобовете си контейнера с елемент 107, диска с ноу-хауто на "Бионаги" 
и копировача със Синия списък и ги поставяш на бюрото му. 

- „ Етои моята част от уговорката. - Джей ти подава дискова касета. 

Поглеждаш я. Нещо не е наред. Дясната ти леща продължава да показва света такъв, 
какъвто е, и черната касета изобщо не свети. 

Няма значение - на 363. 

Смяташ, че Джей те мами - на 357. 


361. 

Скоростта и могъществото на визуалния аналог Надминават всичко, което си виждал 
или чувал някога. Кръвта ти изстива, когато осъзнаваш, че може би си имаш работа не с 
човек или друго органично същество, което използва кибспейс, а с някой от могъщите 
изкуствени интелекти на КИНД. 

Съпротивата или бягството са излишни, но все пак трябва да направиш нещо! 
Панически замахваш с ръка, за да излезеш от виртуалния свят, но нещо спира волята ти. 
Дори не можеш да свалиш визьора! 

Имаш право на повикване към "Вулкан" (по-малко от три кода "В") -на 316. 

Вече си използвал три повиквания - на 364. 


362. 

С крясък се прехвърляш през парапета и увисваш от долната страна на пътеката. Над 
тридесетина метра под краката ти няма нищо, а след това започва сложната плетеница от 
платформи и пътеки на по-долното ниво на Въздушния град. 

- Хайде де - казва Муджина с леко раздразнение. - Това е абсурдно. 

Вдигаш глава. Ронинът се е навел през парапета и те гледа в очите, като леко люлее 
меча си напред-назад. Миг по-късно някъде над вас проехтява ревът на форсиран двигател 
и той обръща глава нагоре, към черния глайдер, който пикира от небето право към вашата 
пътека. Неволно извикваш, когато Муджина се усмихва лудешки и се хвърля надолу през 
ръба на парапета, прелитайки на сантиметри от те. Мечът му хвърля неонов отблясък и 


изчезва в мрака заедно с него. 
Мини на 396. 


363. 

Сбогуваш се с Хоровиц, връщаш се във "Вулкан" и гордо предоставяш касетата на 
Оберон. Няколко минути по-късно техниците му докладват, че на диска има записана 
избрана подборка от антични компютърни игри от началото на миналия век. 

Кариерата ти на сянка завършва безславно. 

КРАЙ 

"Преметнах те!" 

култов израз от стереофилма "Бягство от Санкт Петербург", АтЬ!тп, 2065. 


364. 
След половин секунда торнадото те сграбчва и те разкъсва на хиляди миниатюрни 
късчета. Изреваваш от адската болка и всичко свършва. 
Далеч назад във физическата реалност пръстите ти стисват до побеляване хладната 
конзола, когато краката ти омекват,, тялото ти се разтърсва от мощен мозъчен шок и 


животът го напуска. 
КРАИ 


365. 


Мечът на Муджина те застига едва след две крачки и отделя главата ти от тялото с 
едно-единствено замахване. 

Загиваш в самия край на първата си мисия, като така и не успяваш да станеш сянка. 

КРАЙ 


366. 

Осъзнаваш, че нямаш оръжие, и със сурово изражение вдигаш ръце пред лицето си, 
като се подготвяш за отчаяна отбрана. В очите на Муджина проблясва уважение и той 
леко се покланя, преди да изпълни сложен финт с меча си като поздрав към противника. 
Това те спасява. 

Ронинът обръща глава към черния глайдер, който пикира от небето право към вас, 
лудешки се усмихва и се хвърля надолу през ръба на парапета. Мечът му хвърля неонов 


отблясък и изчезва в мрака заедно с него. 
Мини на 396. 


367. 

На следващия ъгъл намираш конзола, нахлузваш визьора и ръкавиците и се плъзваш в 
кибспейс. Грябва да откриеш виртуалната сграда на "Вулкан" и да се обърнеш към някой, 
който е в течение с назначението ти. 

Масивно раздвижване в пейзажа привлича вниманието ти и ти обръщаш глава. Пред 
очите ти е най-огромният пълзач, който някога си виждал, приел образа на помитащо 


въображаемия Орм торнадо. 
Мини на 361. 


368. 

Порталът на "Биотекс" се затваря след теб, вкодният компютър ти пожелава приятен 
ден и картината изчезва, заменена от суровата реалност на вратата. С леко притеснение 
осъзнаваш, че нямаш с какво да се прибереш до "Вулкан", ати се иска да побързаш. 

Вземаш такси - на 325. 

Извикваш кола на корпорацията от някоя улична КИНД-конзола - на 367. 


369. 


Доближаваш портала на "Биотекс", като крещиш за помощ, а Муджина те последва, 
без да бърза. Входният компютър изобщо не показва красивото си лице. Вместо това от 
вратата изниква плазмено оръдие и те изпепелява за миг, след което отправя дълга, 
неуспешна серия изстрели към преследвача ти. 

КРАЙ 


"- Кое е най>-неприятното нещо в професията? (замисля се)... Загубата на бившите 
съюзници." 
из интервюто на Джей Хоровиц, сянка в "Биотекс", за МВС Гог Оп 


370. 


Бавно вдигаш ръце над главата си. Изражението на Муджина внезапно се променя, 
мечът му просвистява и отсича и ръцете, и главата ти с един-единствен замах. Загиваш в 
самия край на първата си мисия, като така и не успяваш да станеш сянка. 

КРАЙ 

"Не, не вземам заложници. Обречен съм да бъда сам." 

из "Изповед на Язовеца ", хипертекст на Муджина в личния КИНД-сайт на Елейа 
Казума 


З71. 


Смъкваш ръкавиците от треперещите си ръце и се обръщаш. На парапета на пътеката е 
седнал някакъв мъж със странни антични дрехи в черно и бяло и те гледа с ясните си очи, 
в които свети смесица от подигравка и симпатия. 

- Здрасти - казва непознатият и слиза на пътеката с отегчен вид. Едва сега забелязваш 
дългото, покрито с йероглифи хладно оръжие, което небрежно държи в лявата си ръка. - 
Наричат ме Муджина. 

С мъка преглъщаш. Виждал си този човек по информационните сайтове в КИНД 
толкова пъти, колкото и лицето си в огледалото. Муджина е ронин: бивша сянка на 
"Бионаги", уволнен от корпорацията след дуел с шефа на бойното им звено Но Казума и 
преминал на свободна практика. Муджина освен това е може би най-смъртоносният човек 
в Орм. 

- “Какво искаш? - казваш прегракнало най-накрая. 

Той накланя глава с усмивка и те посочва със свободната си ръка. 

Предаваш се - на 370. 

Бягаш - на 350. 

Биеш се - на 306. 


372. 
Къде ще пълзиш, за да потърсиш интересуващата те информация? 
На свободната инфоборса - на 283. 
Из тайните сайтове на локалните общества - на 264. 


373. 

Подкарваш МПС-то си по мокрите улици на Равнината към "Гондолин". В клуба 
винаги има твои приятели, които можеш да попиташ за координатите на някой от хората- 
паяци: ормските дилъри на информация, които плетат мрежите си от данни и интриги от 
различни секретни места. Когато забавяш на един завой недалеч от Яма |, чуваш женски 
писък някъде в сенките на един от строежите. Яма | е една от малкото незастроени площи 
в Ядрото и има лоша слава след залез слънце. 

Спираш да помогнеш - на 303. 

Продължаваш - на 397. 


374. 


Подкарваш МПС-то си обратно. Не можеш да си позволиш да дадеш такава сума за 
един-единствен разговор с някакъв паяк. 


Върни се на 380 за нов избор. 


375. 
- Опитай в кибспейс - казва андроидът, без да помръдне от вратата. 
Настояваш - на 312. 
Отказваш се от идеята си - върни се на 380 за нов избор. 


376. 


Гардовете на "Саурон" ти идват множко. Падаш на тъмночервения под, облян в кръв, и 
издъхваш с проклятия. 

КРАЙ 

"Неприятното на физическата реалност е в това, че накрая играта свършва и не 
можеш да пуснеш нов кредит." 

из интервю на дизайнера Рудолф Алиенде за МВС Гог Оп 


377. 


Клуб "Саурон" се намира недалеч от Яма 2 в източното ядро и наистина има лоша 
слава. От десетина години насам, след като интересът към андроидите изведнъж спадна, 
собствениците на подочни заведения се мъчат да измислят нещо ново и често, както е в 
случая, с фатални последици. Говори се, че отвлечените мъже и жени от всички раси се 
използват в "Саурон" не повече от два пъти, преди да бъдат изхвърлени обратно на 
улицата, осакатени физически или неврално за цял живот. Интересно защо Найкърите все 
още не са се заели с това място. 

Спирате недалеч от клуба в самата Яма и ти се замисляш. 

Ще влезеш в "Саурон" и ще поискаш да ти предадат момичето - на 395. 

Ще влезеш като клиент - на 390. 


378. 

Двамата ти противници успяват да те обградят и да атакуват едновременно, което 
решава изхода на схватката. Падаш на мократа улица, пронизан от остриетата им, и кръвта 
ти потича по бетона, смесена с дъждовната вода. 

КРАЙ 


379. 


След известно време спираш пред клуб "Мандор" - любимото място на пълзачите този 
месец, и влизаш в просторната входна зала, в която е инсталирана "Квазар"- система. 
Кимваш на познатия андроид, който пази входа на тайния клуб, и влизаш вътре. Както и 
очакваш, Еди Галилео е вътре. 


Продължи на 387. 


380. 


Мисията ти в Равнината е да локализираш (може би несъществуващия) Син списък: 
имената и координатите на всички учени, които се занимават с разработката на ИИ. 
Откъде ще започнеш търсенето? 

От някой уличен паяк - на 373. 

От външните - на 344. 

От самите изкуствени интелекти - на 399. 

Използваш правото си на повикване - на 296. 


381. 


Излизаш иззад прикритието си и извикваш, за да привлечеш вниманието им. Мъжете 
се обръщат към теб с неприятни физиономии и единият изважда нож. Другият просъсква 
нещо и протяга ръка, от която изскачат остри нокти. 


Бой с хладни оръжия 

Неизвестни насилници 

Противниците ти имат базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и си 
служат с описаните оръжия. 

Ако победиш - на 384. 

Ако загубиш - на 378. 


382. 
Търсенето ти приключва доста бързо - още във втория клуб, където поверително 
питаш бармана-андроид за някакви данни относно Синия списък. Той мълчаливо ти 
посочва една врата в дъното на бара. Влизаш, за да откриеш, че си в тоалетната, и когато 


се обръщаш, в гърдите ти се забива стреличка на модифициран да убива Вайпър. 
КРАЙ 


"Ако не знаеш нещо, не питай." ормска улична поговорка 


383. 


Когато свършваш с гардовете на "Саурон", залата.на клуба е станала още по- 
тъмночервена отпреди. Прекрачваш последния си противник, главата на когото е почти 
отделена от тялото, и пристъпваш към Мадам, която е на ръба на припадъка. 

- “ Доведете Лаура. 

Тя кимва и след няколко опита щраква с разтрепераните си пръсти. Роботът-водач 
довежда някакво червенокосо момиче и двамата напускате клуба, без да се сбогувате. 


Продължи на 386. 


384. 

Успяваш да повалиш и втория си противник на земята, болезнено забиваш колене в 
гръдния му кош и сграбчваш ръката му с ноктите. Като се отпускаш с цялата си тежест, 
успяваш да я обърнеш към собственото му гърло и остриетата се забиват в артерията му. 
Отскачаш от плисналата кръв и изругаваш. 


Продължи на ЗП. 


385. 
Вероятно не си мислил, че можеш да направиш това просто ей така. "Саурон" е голям 
и опасен клуб с много гардове, доста от които са на работа тази вечер. Ще водиш 
престрелка с четири човека, след което ще се биеш с хладни оръжия с петия, който 
междувременно се е промъкнал зад гърба ти. Успех! 


Престрелка 

Гардове на "Саурон" 

Четиримата ти противници са с базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и 
са въоръжени съответно с два Вайпъра, автомат "ХАХА 9.5" и плазмена пушка. 


Бой с хладни оръжия 
Спецгард на "Саурон" 
Издръжливост: 15 -6 
Бързина: 2 

Точност: 4 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 3 

Боравене с хладни оръжия: 4 
Оръжие: стандартни блейдове 
Ако победиш всички - на 383. 
Ако загубиш - на 376. 


386. 

Закарваш андроидката и Лаура на безопасно разстояние и изключваш двигателя, 
докато с усмивка гледаш как се прегръщат и радват една на друга. 

- „Колко искаш, брат? - обръща се накрая момичето към теб. 

Поклащаш глава: 

- Чух нещо за някакъв паяк. Заведи ме при него. 

Лаура отново се качва при теб, като махва на приятелката си, и двамата потегляте. 
Половин час по-късно спираш пред някакъв тъмен блок, нашарен с отровнозелените 
графити на Найкърите, сбогуваш се с благодарното момиче и влизаш в посочения вход. 


Обърни на 201. 


387. 


- “Търся Синия списък - започваш направо, след като Еди те завежда в някакво 
сепаре. 

Хакерът едва не се задавя с напитката си: 

- “Какво?! И защо си дошъл при мен? 

- ИИ- обясняваш идеята си. - Смятах да го открия чрез тях. 

- “ Изключено - отсича Еди. - Играта там е твърде сложна и отдавна не приемат нови 
участници. Всеки от интелектите ще те убие, преди да ти каже каквото и да било, а то 
вероятно ще е проклятие към органичната материя. 

Свиваш рамене: 

- „Идеи? 

- „ Някой паяк - казва замислено Еди Галилео. - Имам един приятел... 


Продължи на 322. 


398. 

В действията ти има известна логика. Вече съществуващите ИИ ще знаят къде е 
Синият списък, ако изобщо го има. Проблемът е, че самите изкуствени интелекти са почти 
невъзможни за откриване. При всички положения ти е нужен опитен хакер. 

Коефициент Познаване на Орм 5 или повече - на 379. 

Коефициент, равен на 4 - на 308. 

По-малък от 4 - на 290. 


389. 

Успяваш да изненадаш тайнствения си противник и с все сила забиваш острието си в 
стомаха му. Той изръмжава и се сгърчва инстинктивно, като нарушава равновесието си, и 
гравитацията свършва останалото. Повеждаш Лаура по тесния парапет, като се стараеш да 
не поглеждаш към улицата и смазания труп шест етажа по-надолу, и двамата се спускате 
по стълбището. 


Обърни на 386. 


390. 

След като плащаш символичен вход на охраняващия човек, някаква малка машина с 
форма на прахосмукачка те превежда през няколко коридора до входната зала на 
"Саурон": огромно помещение, тапицирано с тъмночервени и черни драперии. Под тавана 
тече холограма на гонещи се прилепи. 

- Ще взема Лаура - заявяваш на пълната възрастна жена с ужасно много грим, която те 
посреща в залата. 

- „ Лаура струва триста хиляди йени - отвръща Мадам. - Можеш да платиш и после. 

- Разбира се. 

Мадам щраква с пръсти и набира някаква комбинация на клавиатурата на робота- 
водач. След още коридори, из които се разминаваш с разни странни хора, се озоваваш в 
неголяма стая, издържана в ярки цветове и наивистични кукленски мебели с реални 
размери. За щастие стаята има и прозорец, макар и автоматичен. 

- Нали си Лаура? Хайде - подвикваш на червенокосото момиче, което седи на 
някакъв диван в компанията на една огромна плюшена мечка панда. 

Разбиваш прозореца с ритник и Лаура прескача отвън, без да каже дума. Последваш я. 


Обърни на 3009. 


391. 

Смъкваш се по някакъв тунел и се озоваваш в неголямо помещение с добър дизайн от 
стъклохром и стомана. От големите открити колони пулсира режещ прогресив. Наоколо 
има няколко човека и андроиди, които работят в кибспейс, разговарят или просто седят по 
столовете и пият Пепси. Оглеждаш се и откриваш източника на миризмата на трева: 
паякът, антропоиден мутант с масивни мозъчни приставки и дълги бледи ръце, е седнал 
под светлината на някакъв бледосин прожектор с притворени очи и се обвива в облаци 
дим. 

Доближаваш го и сядаш на свободния стол пред него. Паякът рязко отваря очи, 
поглежда те за миг и казва бързо: 

- „Кажи, брат! 

- Търся Синия списък - отговаряш. - Праща ме Еди Галилео. 

Той те оглежда по-внимателно и махва с ръка над главата си, описвайки някаква 
фигура в лъча светлина от прожектора. 


Продължи на 353. 


392. 

Смъкваш се по някакъв тунел и се озоваваш в неголямо помещение с добър дизайн от 
стъклохром и стомана. От големите открити колони пулсира режещ прогресив. Наоколо 
има няколко човека и андроиди, които работят в кибспейс, разговарят или просто седят по 
столовете и пият Пепси. Оглеждаш се и откриваш източника на миризмата на трева: 
паякът, антропоиден мутант с масивни мозъчни приставки и дълги бледи ръце, е седнал 
под светлината на някакъв бледосин прожектор с притворени очи и се обвива в облаци 
дим. 

Доближаваш го и сядаш на свободния стол пред него. Паякът рязко отваря очи, 
поглежда те за миг и казва бързо: 

- „Кажи, брат! 

- Търся Синия списък - отговаряш. 

Той те оглежда по-внимателно и махва с ръка над главата си, описвайки някаква 
фигура в лъча светлина от прожектора. Изпищяваш и се сгърчваш от убийствения токов 
удар, който протича по стола и спира завинаги ударите на сърцето ти. 

КРАЙ 

"Мрежата за самозащита на ИИЙ може би се простира по- далеч, отколкото 
мислехме досега." 

из изказване на Джей Хоровиц по време на оперативка на бойното звено на "Биотекс" 


398. 


Първият ти изстрел поваля единия от мъжете, но другият успява да се прикрие между 
строителните материали и отвръща на огъня ти с автоматична стрелба. 


Престрелка 

Неизвестен насилник 

Противникът ти има базови коефициенти на човек (виж Видово Сечение) и Стрелба 2. 
Оръжието му е автомат "АБА 9.5". 

Ако победиш - на 208. 

Ако загубиш - на 302. 


394. 


Така и не разбираш за кого работи човекът, който отнема живота ти. Бърз удар забива 
един от блейдовете му в стомаха ти и ти се сгърчваш, като нарушаваш равновесието си и 
оставяш гравитацията да свърши останалото. Преди да полетиш към мократа улица шест 
етажа по-надолу, успяваш да видиш очите на противника си, в които се чете искрено 
съжаление. 

КРАЙ 

"Кроу е била права: от враговете излизат най-интересните приятели." 

из КИНД-сайта на Елейа Казума 


395. 


След като плащаш символичен вход на охраняващия човек, някаква малка машина с 
форма на прахосмукачка те превежда през няколко коридора до входната зала на 
"Саурон": огромно помещение, тапицирано с тъмночервени и черни драперии. Под тавана 
тече холограма на гонещи се прилепи. 

- „Ще взема Лаура - заявяваш на пълната възрастна жена с ужасно много грим, която 
те посреща в залата. 

- „ Лаура струва скъпо - отвръща Мадам. 

Готов си да платиш - на 306. 

Отнемаш я със сила - на 383. 


396. 


Бой с хладни оръжия 
Неизвестен противник 
Издръжливост: 15 -6 
Бързина: 3 

Точност: 3 

Рефлекс: 2 

Устойчивост: 2 

Боравене с хладни оръжия: 5 
Оръжие: стандартни блейдове 
Ако победиш - на 389. 

Ако загубиш - на 394. 


397. 

След кратък престой в "Гондолин" се отправяш към адреса, който са ти дали: безличен 
блок от пластобетон, покрит с отровнозелените графити на Найкърите. На вратата стоят 
двама андроиди с масивни протези на ръцете, които преграждат пътя ти. За визитата при 
паяка се плащат 100 000 У. 

Плащаш - на 392. 

Не ти се плаща - на 374. 


398. 

Глайдерът спира над главата ти и страничният люк се отваря. Двама мъже с тъмночервени 
дрехи ти помагат да се качиш и ти безсилно се тръсваш до невисокия безличен мъж, който 
те намери в "Гондолин" в началото на нощта. Струва ти се, че отгогава е изминал поне 
един месец. 

- Казвам се Харолд Фелино. - Той ти подава ръка. - Ще работим заедно във "Вулкан". 

Не ти остава нищо друго, освен да прочетеш Епилога. Честито! 


ЕПИЛОГ 


Отново влизаш в гнездото на Оберон, като се мъчиш да докараш енергична походка. 

- “Можеш да седнеш - драконът ти посочва мястото пред себе си. 

-  Проницателността ви е безгранична - изпъшкваш, докато се отпускаш на 
стоманения под. 

Драконът те поглежда с леко учудване, преди да продължи назидателно: 

- „“Изтощението е нещо, с което всяка сянка трябва да се научи да се справя, млади 
човече. Не искам в корпорацията си хора, които се огъват след първата мисия. 

- Разбира се... - поколебаваш се и добавяш: - Господарю. 

- „Естествено имаш право на почивка - добавя по-меко Оберон. - Но някои назряващи 
събития ме карат да мисля, че ще имам нужда от сенките си по-скоро, отколкото някой 
може да предположи. 

Драконът помълчава. Ти също - твърде си уморен и се опасяваш да не изтърсиш нещо 
неподходящо. 

- “Това е всичко за днес - казва накрая Оберон, като притваря големите си огнени очи. 
- Корпорацията ще се погрижи за теб. 

Леко се покланяш и напускаш залата на върха на "Вулкан". Отвън, над Орм, бавно и 
колебливо се промъква светлината на утрото, която носи обещание за заслужена почивка. 


ОБРАТНА ВРЪЗКА 


Ако имаш време и пари, ще съм ти благодарен, ако попълниш отговорите на следните 
въпроси на отделен лист и ги изпратиш на адреса на издателството. Ще се съобразя с 
всички мнения и препоръки още във втората книга от поредицата. 

1. Как ти харесва Орм? Имаш ли някакви идеи за нови раси, участници в играта или 
интересни конфликти, които могат да влязат в Хрониките? Кои са любимото ти ниво, 
раса, корпорация, превозно средство, оръжие и цитат? Кой от предложените герои избра и 
ако не си, какво представляваше измисленият от теб герои? 

2. Как ти се видя системата на игра? Сложна или проста, като брои на използваните 
коефициенти и структура на Записа? Трудна или лесна за използване? Какво би искал да 
промениш в нея? 

3. Как се отнасяш към следните идеи за нови книги от Хрониките? А ти имаш ли 
някакви собствени идеи, които искаш да осъществя? 

"Сянка на съмнение", продължението на настоящата книга със същия главен герой, 
който - вече сянка - се бори с "Тайера", корпорацията на извънземните. 

-  Стратегическа книга-игра за Орм от типа на "Командос" или "Лорд и Магьосник". 

- “Книга-игра, в която се занимаваш с блейдинг - кървавият спорт на Орм, нещо 
средно между хокей, американски футбол и самурайска битка с мечове. Като какъв искаш 
да играеш: мениджър на отбор или участник? Как си представяш правилата на блейдинга? 

- “ Книга-игра, в която си участник в турнир по ръкопашен бой в Орм, заедно с някои 
от познатите ти герои (Джей Хоровиц, Но Казума, Муджина), и можеш да избираш с кой 
от предложените герои да се биеш срещу всички останали. 

4. Не езадължително, но помага, ако отговориш и на следните въпроси: 

- “На колко години си? 

- “Сам ли купи тази книга, или я взе от приятели? 

- “Приблизително колко книги-игри си прочел? 

- “Кои са трите ти любими книги-игри, независимо от кое издателство? 

- “Имаш ли компютър? Коя е любимата ти игра? 

- “Каква музика обичаш? Коя е любимата ти група? 

- Обичаш ли да ходиш на кино, или предпочиташ видеото? Кой е любимият ти 
филм? 

- “Какъв е успехът ти в училище за миналата година? 

- “ Ако можеше да избираш, в коя държава би живял? 

"Навременната информация решава изхода на мисията." из Сенчестите уроци на 
Оберон, шеф на корпорация "Вулкан" 

Още веднъж благодаря. 

Робърт Блонд 


гай) 
с 
ОЧЯКВЕАИТЕ! 


ОЯНВА НА СЪМНЕНШПЕ 


ВННИГАЕ ВТОРА 


Оцеляването в урбанистичната джунгла на Орм 
само по себе си е достоино за уважение занимание. 
И все пак целта, която си поставил пред себе си, 

е по-амбициозна: да се издигнеш над братята си 
от улицата и да се превърнеш в СЯНКА, 
едно от онези полумитични същества, които бранят 
всевластните корпорации в управлявания от неясния 
кодекс на уличния кредит свят на бизнеса. 
Проста работа: трябват ти само ужасно много пари, 
прецизно преценяване на всяка изречена дума, 
невероятен късмет и могъщ, мистериозен покровител. 
Четири мисии: в лудешкия свят на Въздушния град, 
отрекъл гравитацията, оплетената в мрежи от параноя 
Улица, пълният с неясни форми мрак на Подземния 
свят и острия като бръснач Кибспейс. 

Четири грижливо пазени таини, които трябва да 
откраднеш. Милиони възможности да умреш. 


угечечретинантеттстни 
(3 книга-игРа. 8 ) 


Тор БЛОНД, 


СЯНКА 


ара 
ИД | СВИНЕНИЕ рснск. ма 
ОДРЕИ А СРеи ДА 


Цена 1700 лВ 


